Internet. 
Zdaj ustvarjen z rokami. 


Novice. Zdaj ustvarjene z rokami. 

Nokia N96. Ustvarjajte novice z lastnimi rokami. Ujemite 
trenutek. Ujemite zgodbo. Pritegnite pozornost sveta. 
Posnemite dogodek in ga takoj delite z drugimi. Naložite svoj 
posnetek in pišite blog. 


Pustolovščine. Zdaj ustvarjene z rokami. 
Nokia N79. Delite svoje pustolovščine naravnost s svoje dlani. 
Ujemite svoja doživetja s kamero s 5 milijoni pik in zabeležite 
njihove koordinate z vgrajenima sistemom A-GPS in aplikacijo 
Nokia Maps. 
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Wii Fit: Rekreacija in zabava za vsakogar! 


Z Wii Fit, v katerem bo uživala cela družina, lahko na iz mo 
zabaven način ostanete v formi, Oblikujte svoje telo z 
igrami za ravnotežje in izkusite še več kot 40 različnih 
oblik vadbe. | 


«s  —m 
Glavni namen igre Wii Fit in dodatka Wii Balance Board Wi l Fit smd 
je, da skupaj s konzolo Nintendo Wii prinesejo zabavni j a Wii Fit 
način razgibavanja v udobje vašega doma. Postavite si 4 1 
cilje, naučite se tehnik strokovnjakov in spremljajte, kako Be — 


Za delovanje potrebujete 
igralno konzolo 


napredujejo vaše veščine. Nintendo Wii [A 


, 


wii.com 
f wiifit.nintendo.co.uk ( 
k 2007 - 2008 Nintendo. TM, " in Wi logo so blagovne znamke podjetja Nintendo. O 2008 Nintendo. 
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daljša, če naročnik naročnine ne prekliče. 
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Na podlagi zakona o davku na dodano vrednost (Uradni list RS št. 89/98) so- 
di farboviti magazin Joker med proizvode, za katere se obračunava in 
plačuje davek na dodano vrednost po stopnji 8,5 %. 

Tako kot DDV je tudi DVD sestavni, neodtujljiv del revije! 


Če to prebereš, imaš dobre okularje. To pa zato, ker redno snemaš (kož'co z glav'ce). Ali ješ korenje. Ali oboje. 


Ko to berete, ste obkroženi z Božičnimi melo- 


dijami, lučkastimi iglavci, rdečimi gamašami in 


v lička ščipajočimi starimi tetami. Čemu bi 


iROVJE, KONZO 


Call of Duty: World at War 22  Sacred 2 


potem težili z prazničnimi temami še v Jokerju. 
Itak je nastal v predhodnem in drugačnem 
času, garali pa smo kot sloni in opice. 
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Mikrosenzorji med nami Ziher ne veste, kako delujeta wiiljinec in sixaxis. Po prečitu nič več! 
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Najvišja predstava //alikovalski poklon najboljšemu TV-showu. 


POGOSTO STALNE RUBRIČICE % 


Uvodnjak 5 
Uma Turban 16 
Slikosuk 82 


EX. 


Pred mnogimi leti sva se s sestrično odločila, 
da za nekaj minut nehava gnjaviti njene pse, 
in sva iz omare potegnila kitaro. Čisto navad- 
no, akustično. Nadebuden mladič, kot sem 
bil, sem urno začel mlatiti po strunah in se 
štor na eni precej neprijetno urezal. Od tega 
neljubega dogodka dalje smo se jaz in kitare 
dobro razumeli samo, če so bile v tujih rokah, 
sam pa sem obupal nad idejo, da bi postal 
drugi Slash. Hitro previtje do sedanjosti: 
prejšnji mesec sem končno, več mesecev po 
tistem, ko sem prišel na idejo, naposled kupil 
električno kitaro. Nič posebnega — pocenski 
starter paket, kakršni danes koštajo toliko kot 
malo boljša grafična kartica. Kaj več bi ne 
imelo smisla, ker ob vseh obveznostih zadevi 
tako ali tako ne morem nameniti kdo ve kako 
dosti časa. Katalizator za odločitev? Guitar 
Hero. Na neki točki se človek enostavno zave, 
da bi lahko čas, ki ga vložiš v to, da se na ek- 
spertni stopnji nadudlaš najtežje komade, po- 
rabil, da se osvobodiš spon predhodno pos- 
netih melodij. Pomaga kakopak tudi, da se 
zviranju s plastik-fantastikom še sebi zdiš 


Štorija 
Kražka a 
Crtič deluks 90 
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zdiš na moč smešen. Pa dekleta imajo menda 
tapravo stvar raje od plastike. Ahem. 

Zame osebno, ki sem po naravi ustvarjalne 
sorte, je bilo potrebno samo nekaj v slogu 
GHja, da sem premagal strah iz otroštva. 
Toda po raziskavah sodeč še zdaleč nisem 
osamljen. Študija britanske organizacije 
Youth Music je namreč ta mesec pokazala, 

da so slabo petino mladih video igre vpeljale 
v petje in igranje inštrumentov. V absolutnem 
merilu je to nič manj kot dva milijona in pol 
britanskih otrok. Dokument žal ne pove, koli- 
ko jih je s tovrstnim udejstvovanjem resneje 
nadaljevalo. Navsezadnje smo imeli vsi v mla- 
dosti doma 'sintisajzerje', na katere smo znali 
zašpilati Mojstra Jako, in veliko jih ima elek- 
trično kitaro, iz katere zmorejo iztisniti zvok za 
strašenje vlomilcev. A kljub temu je postalo 
jasno, da se ljudje z izjavami, da Guitar Hero 
'krade' mulčad, ki bi sicer poprijela za pravo 
kitaro, usajajo čisto brezveze. Jaz že vem. To- 
le pišem s kartonasto embalažo KFCjeve hitre 
hrane na glavi. Hmm, grem probat Kuža laja, 
morda mi rata. Aggressor 
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asvegaška lokalna znamenitost so policijski 
avtomobili s tremi raznobarvnimi dvojicami 
lučk na strehi, modro, rdečo in rumeno. Ob 
vklopu je prestreznik, kot pravijo Fordovi 
crown victoriji v službi organov pregona, vi- 
deti kot novoletna jelka in skozi oči nepristranskega 
opazovalca lepo sovpada z mestom luči. Manj navdu- 
šujoče pa je, ako vidiš to svetlobno predstavo v vz- 
vratnem ogledalu, pri čemer si na cesti sam in je ze- 
lo verjetno, da je namenjena tebi. 
Sem zvedave narave in venomer iščem nova spozna- 
nja ter izkušnje. Mesto greha je resda samo po sebi iz- 
redno zanimivo, a ogledov urbanih znamenitosti, ka- 
mor v prvi vrsti sodijo fantastični tematski hoteli, je 
slej ko prej konec in pustolovski duh si želi več. Lučaj 
severozahodno od mesta leži več tisoč kvadratnih ki- 
lometrov najbolj skrivnostnega in varovanega ame- 
riškega, če že ne kar svetovnega ozemlja, suhoparno 
zvanega Nevada Test and Training Range. Danes je to 
v prvi vrsti baza letalskih sil Nellis, ki je največje pla- 
netarno vadbišče vojaških pilotov in letal, medtem ko 
številni okoliški kraterji nemo pričajo o več sto testnih 
eksplozijah atomskih bomb v času hladne vojne. V 
srcu tega področja, ki ni zarisano na nobenem zemlje- 
vidu, pa je znamenita Area 51, kjer je po pričevanjih 
videti eksperimentalna in vanzemaljska plovila. Vsaj 
en leteči krožnik in par vloženih vesoljcev naj bi hrani- 
li tam, kakor veli popularna UFO-folklora. Uradno sta- 
lišče Bele hiše je, da tako imenovan kraj zanje ne ob- 
staja, da pa so aktivnosti okoli dotične letalske baze in 
število ujetih Marsovcev državna skrivnost. Samou- 
mevno je torej, da moram na oni konec, četudi se sa- 
mo pofočkam na radioaktiven pesek in si nabavim 
sendvič z nalepko 'Aliens taste like chicken'. 
Las Vegas je razvlečeno mesto, vendar brez predmes- 
tij ali somestij. Zdaj se voziš skozi zgoščeno naselje 
malih hišic, v naslednjem trenutku si že odrezano sre- 
di puščave. Štiripasovnica shujša, promet postane 
pičel, okolica pa je zaradi nenavadnih kamnin oziro- 
ma tektonskih tvorb skoraj lunarna. Živelj so redko 
posejani hecni dreveščki, imenovani joshua tree, in 
kak blodeči kojot. Ker je cesta milje in milje brez za- 
voja, imaš ob držanju omejitve - 65 milj na uro, to je - 
občutek mirovanja, zlasti ob udobju in moči velikega 
ameriškega avtomobila. Normalno se premikaš šele, 
ko hrabro pospešiš do sto. ("Samo za hec, da vidim, 
če ta kontejner na kolesih sploh vleče.") Priznam, ne- 
malo mi je bilo tedaj žal, da nisem uresničil prvotnega 
načrta in si sposodil ultimatnega avtomobila mogote, 
viperja. Seveda je čas najmanj primeren za tako ne- 
ekološko preseravanje, ampak hej, zverino furam v 
vseh špilih, na kurbe ne hodim in perem ob tapoceni 
toku. Enkrat v življenju lahko odštejem tistih par sto- 
takov za osemlitrsko hrumenje. Moje prepričanje je 
pač tako, da je denar le prehodno sredstvo, medij do 
nujnih dobrin na eni strani in osrečevalnih na drugi. 
Dokler nisem bos, gol in sestradan, si upam občasno 
investirati v lastno veselje in v pridobivanje izkušenj. 
Če bom vozil forda focusa ali kakšen drug podoben 


UVODNJAK 


Lučaj severozahodno od Las Vegasa leži več tisoč 
kvadratnih kilometrov najbolj skrivnostnega in varova- 
nega ameriškega, če že ne kar svetovnega ozemlja, 
suhoparno zvanega Nevada Test and Training Range. 


rentacar ekonomskega razreda, se nanj ne bom nikoli 
več spomnil. Kronski sodobni mišičnjak pa je privzeto 
dober vir povesti in spominov. Za tako izposojo ni 
boljšega placa od Vegasa, poleg tega je bilo tam ko- 
nec novembra rekordno vroče, kar 26 stopinj. S 500- 
konjskim strojem bi na tej divni cesti navidezne brez- 
brižnosti peljal najmanj dvakrat toliko, kot je zapove- 
dano. No, na koncu sta stiskaštvo in dejstvo, da sem 
se dan poprej namenil v Veliki kanjon, do koder pot 
vključuje dvajset kilometrov uživantskega makada- 
ma, odločila, da najamem 'le' hummerja. 

Vozim takole tistih tempomatno nastavljenih sto na 
uro, že vnaprej zavedajoč se, da zadanega cilja ne 
bom dosegel. Kljub temu me je zanimalo, do kam 
bom prišel. Vsekakor bom vratarjem, zaporničarjem 
ali stražarjem izustil veliko duri odpirajoč magični sta- 
vek "1 am from the press." Novinarska izkaznica v na- 
vezi s konkretnostjo vozila bi morala narediti vtis. Kdo 
ve, morda imam srečo in je danes dan odprtih vrat. 
Prišel sem tudi na zamisel, da skrenem z glavne ceste 
na številne stranpoti in s kakega kuclja teleobjektivno 
fotografiram. A to idejo sem na licu mesta zavrgel, saj 
je bila mrtva pokrajina kljub sončnosti neprijazna, če 
ne kar strašljiva. Kaj se zgodi turistom, ki v nevadski 
puščavi iščejo kolovozne bližnjice, sem zelo slikovito 
spoznal v filmu Hills Have Eyes. 

Iz mojega razmišljanja me zmoti oddaljeno, a vztrajno 
večanje utripajočih luči za seboj. Jebelacesta! Od kod, 
za božjo voljo??? Tu ni niti onih gigantskih kaktusov, 
za katere se je moč skriti. In sploh, čemu prežati na 
cesti, po kateri se prikaže po en avto na deset minut? 
Morebiti pa se mu zgolj mudi nekam v daljavo, se op- 
timistično tolažim. Ko se mi je prilimal na zadnjik, mo- 
jega imaginarnega dvoumja ni bilo več. Najebal sem 
ga. 35 milj oziroma 55 kilometrov oziroma 54 % pre- 
koračitve. Veliko GLD bo šlo v ta EXP. Že tako ali ta- 
ko dolarji prehitro zapuščajo moj inventar. Las Vegas 
je premeten. Nastanitve so smešno poceni, prav tako 
so začuda zastonjske vse garažne hiše. A ko si enkrat 
tam (in peš), imaš brezštevno možnosti čistega zapra- 
vljanja, pri čemer je hazard le objemka turizma. Sredi- 
ca so ogledi raznoraznih predstav, okoliški, če se da, 
helikopterski izleti, šoping in (plačilno) 'uporabljanje' 
vseh mogočih hotelskih atrakcij, kot so razgledni stol- 
pi, luna parki, živalski vrtovi ter razstave. Toliko raz- 
nolike in skoncentrirane zabave ni nikjer na svetu. Se- 
veda je treba izkusiti vse, Vegas je ipak Vegas. Ko ga 
enkrat vidiš, nisi nikoli več enak, je pel Elvis že pred 
štiridesetimi leti. 


Držim roke na volanu, kot veleva pravilnik. Seganja v 
žepe ali v predalčnik ameriški kifeljci ne odobravajo 
in približevanje avtu praviloma že tako ali tako 
spremlja odpenjanje toka. Tam policaje redno strelja- 
jo in previdnost je razumljiva. Čeprav je nevadska 
puščava kot nalašč za izneb trupla, se odločim za ver- 
balni pristop. Zakajti moja karizma in sposobnost pre- 
govarjanja delujeta tudi tujejezično. Ravno dan prej 
sem jedijsko prepričal nekega Kineza, da pod 'free 
drink with every meal' sodi tudi ustekleničena voda in 
ne zgolj gaziranka iz avtomata. A moje besedičenje 
pri možu postave ni prišlo na svoj račun, saj sva na 
moje presenečenje opravila na dušek. "Hello sir, you 
were doing 99 in 60 zone. Where are you from?" "Slo- 
venia." "Do you have any vampires in Slovania?" 
"No, that is Transilvania." "Ok, drive slowly." Brezve- 
zen, neizrazit pogovor (sorry, bralci). Nimam pojma, 
s čim sem si zaslužil le ustni opomin. Znabiti, da ga je 
postalo sram zavoljo geografskega neznanja, ali pa 
ga je prijelo scat. Podvprašanja v slogu "Koliko bi me 
pa zadeva lahko koštala?" in "Kje hudika si me zme- 
ril? S satelitom??" sem kljub EXP-malusu raje pustil 
neizgovorjena. Sreče se ne izziva in ta mi je prihranila 
par stotakov. Naprej sem vozil 65 mph - beri: nepre- 
mikajoče se. Če bi imel viperja, bi po mojem nadme 
naščuvali helikopter. (Ali Zeda, kateremu bi služil kot 
gimp do konca svojih tejkerjevskih dni.) 

In Area 51? Dobrodušen škilavi zobatec na pumpi 
(bratranec od unih v Hills Have Eyes) mi je povedal, 
da je več dogajanja okoli vesoljcev na severni strani 
vojaškega področja, kjer dotična cona sicer leži. Z 
južnega konca je videti edinole občasne prelete vo- 
jaških in akrobatskih letal. Ipak sem se peljal do pre- 
hoda 'meje', kjer ni bilo žive duše, samo tabla s pre- 
povednimi velelji. Fotografiral sem in se odgovorno 
obrnil. 

Tisti dan sem se šel hazard. Pridružil sem se hordi de- 
beluharjev, ki so pritiskali na gumbe in vrteli bobne 
kar iz najetih debeluharskih električnih triciklov. Po- 
pušil sem štiri dolarje, kar je bil hkrati moj celotni 
srečelovni budžet. Zaradi notranje ure sem šel upoko- 
jensko ob osmih v posteljo in se zbudil ob štirih zjutraj. 
Izdatna in privlačna ameriška jutranja poročila so 
odličen kratkočasnik in Jennifer ter Angelina si imata 
res veliko povedati. 

(Več o Las Vegasu v vedežu prihodnje mesece in na 
mn3njalniku oziroma javki.) 


David Tomšič 


OZNANILA 


Kup nadaljevanj prihaja nad nas 

Sekveli so v igrah itak stalnica, še posebej pa je na 
tem področju 'priden' Activision. Za jesen nasled- 
nje leto so tako napovedali Call of Duty: Modern 
Wartare 2, ki ga delajo Infinity Ward. Sistemi še ni- 
so znani, bržda PC, xbox 360 in PS3. Nadalje so 
obelodanili, da bo imel naslednji Tony Hawk, ki za 
taiste platforme takisto prispe 2009., sebi lasten 
poseben igrator v obliki rolke, s katerim bomo pač 
rolkali. Verjetno jim je ostalo nekaj plastike od kitar 
za Guitar Hero. Ko smo že pri slednjem, ne prihaja- 
ta le GH: Metallica, GH: Hendrix, ampak tudi polno- 
pravna petica. Potem sta tu nova bondovščina, ki 
ne bo povezana s filmom, in neimenovana dir- 
kačina, ki nastaja pri Bizarre Creations, osvoboje- 
nih Project Gothama, in jo opisujejo kot 'Mario Kart 
sreča Forzo'. Ojej. Hkrati pa so se spajdašili še s 
ponudnikom spletnega oglaševanja, firmo Massi- 
ve, kar zaprmej pomeni, da bomo v njihovih igrah 
videli kup dinamično dostavljanih oglasov. 

Na drugi fronti Atari obljublja, da se bo vrnil k 
franšizam Test Drive, DAD, Neverwinter Nights in, 
JAAGA, Baldur's Gate, le da ne v naslednjih dvanaj- 
stih mesecih. EA je pa raje kar tiho, ker ima na gla- 
vi preveč nadaljevalskega masla. 


GTA4: Izgubljeni in prekleti 

Rockstar je naposled razodel podrobnosti že nekaj 
časa napovedovanega kosa vsebine za GTA4, na- 
menjenega dolpotegu na xbox 360. Z obljubami ni- 
so nategovali, kajti samosvoja epizoda, The Lost 
and Damned, ne bo le zbirka nekaj novih avtekov 
ter prostitutk z drugo številko modrca. V njej bomo 
namreč igrali Johnnyja Klebitza — člana motori- 
stične tolpe The Lost, ki se je se igralci štirice goto- 
vo spomnite. V povsem novi štoriji, ki bo ponujala 
'več ur igranja', bomo razgrajali tudi po novih loka- 
cijah Liberty Cityja. Cena paketa, ki bo imetnike 
xboxa 360 osrečil 17. februarja in je prvi od dveh 
načrtovanih samo za to konzolo (PS3 in PC po 
zdajšnjih načrtih ne dobita ničesar), še ni znana. Se 
je pa izvedelo, da je Microsoft za obe razširitvi 
Rockstarovcem stisnil 50 milijonov zelencev. 


Po kitarščinah didžejščine 
Activision je zakupil ime DJ Hero in hkrati še studio 
FreeStyle Games, avtorje brejkdenserščine B-Boy. 
Kakopak se je dalo hitro povezati, kdo kaj počne, a 
velmožje so ostali skrivnostni in novega naslova še 
niso uradno obelodanili. Sedaj jih je po desni pre- 
hitela naveza Genius Products in Genco Media, ki 
je v ogenj poslala igro Scratch: The Ultimate DJ. 
Reč je za xbox 360, PS3 in wii napovedana spom- 
ladi naslednje leto, najbolj zanimivo pa bo videti 
igralno pritiklino, ki se bo zgledovala po pravi 
mešalni mizi. So- 
delovanje je že po- 
trdil znani hip-ho- 
perski producent 
Auincy Jones Ill. 
Da se le besedne 
vojne ne bodo sp- 
revrgle v kaj več. 


elike atribute moškosti mo- 
V raš imeti, da greš izdat akcij- 

sko strategijo na konzolah, 
kjer so te čislane kot zombiji v na- 
kupovalnem centru. Razen se- 
veda, če imaš v rokavu asa, ki se 
mu reče Halo. Za Halo Wars, RTS- 
odvrtek čislane strelske serije, na- 
mesto Bungieja sicer skrbijo En- 
semble Studios (Age of Empires). 
A vseeno, Halo je Halo, od koder 
in v kakršnikoli obliki že prihaja. 
Zadevščina bo štorijalno posta- 
vljena v isto vesolje kot trije doz- 


dajšnji prvoosebni deli, le da se bo odvijala dvajset let 
pred dogodki, ki so zaznamovali Master Chiefovo razpa- 
ljotkanje v izvirnem Halu. To pomeni, da bomo med 
oklepljenimi špartanskimi supervojščaki zaman iskali 
maskoto z zeleno čelado, čeprav bo v ospredju ostal spor 
med ljudmi in alienskimi Covenanti. Prizorišče bo planet 
Harvest, kjer si frakciji že 
vrsto let skačeta v lase za 
nadzor nad ozemljem in sk- 
rivnostnim antičnim arte- 
faktom. V ognjevito situaci- 
jo se bo, ako gre verjeti še- 
petanjem, na nek način sča- 
soma vmešal parazitski Floo. 
Ob strani nam bo zopet sta- 
la pregovorno umetnopa- 
metna virtualna pomočnica, 
tokrat imenovana Serina, ki 
bo skupaj s kopico vojaških 
veljakov odgovorna za de- 
ljenje namigov in nastopa- 
nje v bojda za niz jako rele- 


vantni fabuli. Pričakovati gre torej peščico šokan- 
tnih razkritij in golido kakovostnih sekvenc, ki 
onim iz Hala 3 ne bodo v sramoto. 

Nekoliko manj drzni so avtorji pri krojenju stra- 
teške sredice. Špil namreč na prvi in vsak nasled- 
nji pogled spomni na Command 
and Conguer in druge podobne 
predstavnice žanra. Tako nam 
bo zadano, da iz ptičje perspekti- 
ve na ozemlju zgradimo bazo in 
poskrbimo za nje obrambo, na- 
kar zaredimo soldatesko, nam- 
nožimo stroje smrti ter se sčaso- 
ma podamo na pohod nad so- 
vražnikovo utrdbo. Poudarek bo 
bolj kot na menedžerstvu osnov- 
nih sredstev na oboroženih sni- 
denjih s sovragi, Ensemblovci pa 
se izdatno trudijo z upravljalnim 
vmesnikom, za katerega trdijo, 


da je superioren nadzoru s tip- 
kovnico in glodalcem. Deljenje 
ukazov bo bojda preprosto. Tak- 
isto jih matrata oblikovanje novih 
in prenos strih enot, ki naj bi 
ohranile vse značilnosti iz strels- 
kih polbratov. V enoigralski kam- 
panji, ki bo poznala kooperativno 
nabijanje, bomo mogli žal zasto- 
pati le človeški tabor. Igranje na 
strani Covenantov bo rezervirano 
za večigralstvo, o katerem pa so 
nekam molčeči. 
Revolucionarne strategije za 360- 
ico bržda ne bomo dočakali, ven- 
dar Ensemble z vsemi močmi stremijo k temu, da 
bi nam koncem zime postregli z odličnim stra- 
teškim naslovom po sprejetem kalupu. Nemara 
se jim v zadnjem poskusu - nato bo Microsoft eki- 
po upokojil - znova posreči. (cs) 

Microsoft za xbox 360, februarja 


o december 2008 


Glede na dražilnike, predoglede in preizkus v 
Leipzigu lahko rečemo, da gre za široko zastavlje- 
no akcijado, kjer bo igralcu svobodno prepušče- 
no, kako in s kom bo reševal naloge na prostranih 


Conguest 


T olkenova blagovna znamka, ki obrača milijarde ze- 


nem Star Wars: Battlefront, le da brez robotov. Ali 
v seriji Dynasty Warriors. Poklici bodo štirje: me- 
čevalec, strelec, čarovnik in lopov. Med njimi se 
bo dalo prosto prehajati in od njih bo odvisen na- 
čin igranja, se pravi, kako bomo iz tretjeosebnega 
pogleda klali valove sovražnikov in kateri cilj bo- 
mo prepoznali kot važen. Ločeni kampaniji, 'dob- 
ra' in 'slaba', bosta skrbeli za uravnoteženost in 
dodatno vrednost. Saga dobrih fantov 
(War of the Ring) se bo držala vsebine 
filmske trilogije. Na določenih točkah 
bomo lahko za krajši čas utelesili kot 
praktično vsi glavni heroji, od štirih kos- 
matonogih polovnjakov do težko orožje 
vihtečih bradačev ter ostrouhih snajper- 
jev. Jahati naj bi bilo moč olifante in 
sploh interaktivno vplivati na skorajda 
karkoli. Orjaška prizorišča bodo pre- 
poznavna iz filmov, pri čemer govorice 
natolcujejo o neposredno uporabljenih 
filmskih prizorih in glasbeni podlagi av- 
torja izvirnih skladb. 
Rdeča nit devetih scenarijev bodo seve- 
da bitke. Moč bo nabrcati Balrogovo 
zlato žilo v rudnikih Morie, daviti uruk- 
haije z njihovimi lastnimi vranicami glo- 
boko v Helm's Deepu in (o)braniti mo- 
gočni Minas Tirith pred posiljujočimi 
Mordorci. Zmaga na strani dobrih bo 
omogočila prehod v drugo kampanjo 
(Rise of Sauron), kjer bodo na svoj ra- 
čun prišli hudodelci. Ta se bo odvijala 
za prvo in v alternativni zgodovini: Fro- 
do zajebe in ne uniči Prstana, Sauron 
ter njegovi zavezniki pa zmasakrirajo 
vse pozitivce v sedmih scenarijih, z zak- 
ljučnim v požganem Rivendalu. Na vo- 
ljo bo tudi večigralstvo za do šestnajst 
igralcev v več načinih - osvajalnem, 
vsak zase in uplenitev zastave -, za češ- 
njico pa še sodelovalna akcija. 
Pandemic torej seli svojo vesoljščino v 
svet visoke fantazije. Sliši se v redu in 
slike so fine, toda preizkus na Game 
Conventionu nas ni prepričal, saj je bila 
igra okorna, grda in bojevalno enolična. 
No, počakajmo na sodbo do izida. (yh) 
EA za PC, xbox 360, PS3 in 
DS, začetkom januarja 


lencev, si je dodobra namastila brke tudi na pod- 
ročju špilov. Dovolj je, če povemo, da je v dobri 
četrtini stoletja Srednji svet za svojega vzelo nad dvajset 
različnih iger, začenši z besedilnimi avanturami ... in 
(najbrž ne) končavši s predvratnim Conguestom grupe 


Pandemic. 


20 ur na dan! 


< Že spočetka plačaš 20% manj, z leti zvesto- 
%. be pa se ti popust lahko poviša na neverjet- 
|/ nih 35%! In ob naročilu dobiš igro Crysis 
5 %/ | ali Fifo 08 ali NFS ProStreet ali GTA Vice City 
po svoji želji! In prejmi vsak mesec še toplega 


Jokerja v svoj nabiralnik! 


smrekomor 2008 o e o e e e 


Za nameček vsak mesec med novimi 
naročniki izžrebamo dobitnika lepega Srodino dobiinika 
in praktičnega darila! Ta mesec bosta MOVOEMDISKE) 

dva od novih plačnikov dobila PHILIPSOV 
MP3-predvajalnik z 2 GB pomnilnika - da 
bosta imela polna ušesa najljubše muzike 


OZNANILA 


Sguare Enix najavil Supreme Commander 2 
Čakaj malo, mi tu pinjau pinjau, oni tam doli sek 
sek z velikimi meči ... Ampak je res. Založnik nada- 
ljevanja realnočasovne strategije Supreme Com- 
mander ne bo več THO, marveč japonski Sguare 
Enix, ki ga poznate predvsem po seriji Final Fanta- 
sy. Po njihovih besedah gre za logično širjenje na 
druge trge in v druge žanre (beri: Segi blazno zavi- 
dajo posest serije Total War). Igro sicer, tako kot 
izvirnik, pacajo Gas Powered Games. Ko jo bomo 
ugledali, bodo bržda v ZDA spet volitve. 


Lich King zacopral domačine in tujce 

V noči na 13. november so trgovci širom sveta de- 
lali nočno izmeno, kajti skladno z nadgradnjo strež- 
nikov se je začel prodajati Wrath of the Lich King, 
drugi dodatek za World of Warcraft. V New Yorku 
so se polnočnih odprtij trgovin udeležili sami Ne- 
vihtniki, medtem ko sta val norije pri nas zajahala 
spletna štacuna Igabiba in butik Mantis. Prva od- 
pre svoje otipljive duri le za posebne priložnosti in 
tokrat so digitalne droge čakajoče zabavali s pri- 
ložnostnimi kvesti, spominki ter nečloveškimi kriki. 
Pred trgovino je zmrzovalo med 150 in 200 ljudi, 
zelo podobne številke so zabeležili v Mantisu. To je 
več gmajne, kot na marsikateri fuzbalski tekmi, in 
vsekakor dogodek, ki se v naši deželici redko pri- 
meri. V prvih tednih po izidu je sicer igro pri nas 
dobilo v roke blizu dva tisoč zagretežev, kar je na 
primer toliko, koliko cedejk potržijo bolje prodajani 
domači glasbeniki. LK se je vsepovsod gladko za- 
vihtel na prvo mesto prodajanosti — in hkrati kmalu 
botroval skoraj-smerti, kajti na Svedskem se je 
petnajstletnik zgrudil po celonočnem igralnem ma- 
ratonu ter pristal na urgenci. V igri je prvi lik dose- 
gel 80. stopnjo sedemindvajset ur po izidu, med- 
tem ko je združek evropskih paramilitantnih orga- 
nizacij Nihilum in SK-Gaming pod novim imenom 
Ensidia ter z denarnim zaledjem v Dubaju v treh 
dneh že počistil vse inštance. 


Novo poglavje za Gothic 3 obupno 

Opisali ga nismo, kajti prišlo je prepozno in je za 
nameček preplavljeno s hrošči. Da je špil dejansko 
kot švicarski sir, priča javno JoWoodovo opravi- 
čilo, toda popravka v času pisanja vseeno še ni bi- 
lo na spregled. Poleg tega je založnik v nagovoru 
svetohlinsko navrgel, da se je to primerilo zato, ker 
je skupnost hotela igro letos. Ja, skupnost je hote- 
la IGRO, ne nedokončane verzije, ki dela medvedjo 
uslugo blagovni znamki. Samostojni dodatek For- 
saken Gods, ki nadaljuje štorijo po vojni z orki in se 
prične z dvobojem s Xardasom, bomo predstavili 
januarja. S Pipsom v eni roki. 


magnade: 
(o otr 
prgod 
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iz Velesovega 


Za nagrado dobita obljubljen 
PHILIPSOV MP3-predvajalnik 
z 2 GB pomnilnika! 


Naročilnico in vse podrobne informacije najdeš na www.joker.si. 


OZNANILA 


Dodatek za King's Bounty 

Kot je pri dodatkih v navadi, v poročilih izvemo ve- 
činoma količinske postavke. Zato bomo telegrafsko 
nanizali znane informacije o spomladanski razširit- 
vi, imenovani The Armored Princess. Barvita stra- 
teška frpjka (183, 76) bo z njo fasala dodaten žen- 
ski lik, nove veščine, ki se bodo imele poslej več kot 
tri stopnje, raso kuščerjevcev, pet šefovskih krea- 
tur, obsežnejše bitke, pomagače, ki bodo nadome- 
stili žene, letečo jezdno žival, hitro premikanje med 
celinami, udomačenega pokamonastega zmaja z 
devetimi močmi ... Z igro drugače ni bilo narobe nič 
oprijemljivega, edino sčasoma se je začela pona- 
vljati in vleči. Upamo, da Rusi ne bodo šli po stopi- 
njah epizodništva od Heroes of Might and Magic. 


Finale WCG za nami 

Profesionalna tekmovalna scena je prejšnji mesec 
videla finale World Cyber Games v Kalnu, kamor 
so odšli tudi naši tekmovalci. Junaškim bojem nav- 
kljub se je iz predtekmovanj uspelo prebiti samo Fi- 
lipu 'Freguency' Štirnu v Need for Speedu, ki ga je 
nato v osmini finala izločil Brazilec. Na vrhu ni bilo 
hujših presenečenj. V finalu Starcrafta sta se po- 
merila Južnokorejca, kjer je Luxury premagal stor- 
ka. V Warcraftu 3 je v spopadu večnih tekmecev 
MYM]Moona in Grubbyja, ki sta odslej člana iste 
ekipe MYM, zmagal slednji. Tudi finale CS 1.6 je bil 
zanimiv: slavili so mTw pred SK-Gaming, tretji so 
bili eSTRO. Sicer so največ medalj pobrali, glej no 
glej, Južnokorejci. Prihodnje leto se finalna priredi- 
tev seli v kitajski Čengdu. 


Tahulo Raso bodo ukinili 
Znanstvenofantastična nalinijščina Richarda Gar- 
riotta in kompanije, v katero s(m)o mnogi polagali 
upe, da bo v metroseksualnih vilinov polne mmo- 
rpgje vnesla svežino in 

novosti, pri ljudeh očit- 

no ne vžge. Garriott je že 

malo po padcu iz vesolja 

zapustil razvojni biro in 

se podal drugam, sedaj 

pa so se možje pri NC- 

Softu odločili pritisniti 

gumb in Tabulo Raso s 

plazmatskim topom sp- 

remeniti v kupček zelene 

žolce. Strežniki bodo de- 

lovali do 28. februarja 

prihodnje leto, pri čemer 

bo igra od 10. januarja na voljo brez naročnine. Evo 
dokaza, da revolucionarni elementi sami zase ne 
pomenijo nič, če igra enostavno ni zabavna. Med- 
tem pa WoW podira nove rekorde. 


Witcher na konzolah 

Obratno od siceršnje ustaljene prakse bodo sedaj 
konzole doživele svoj prenos proslavljene pece- 
jaške igre, to pot lanske poljske frpjke The Witcher 
(J172, 80). Samosvoja klalnica demonov in volko- 
dlakov vseh vrst, ki si je upala vreči tudi kako klet- 
vico in pokazati nekaj kože, bo pod imenom The 
Witcher: Rise of the White Wolf in okriljem Atarija 
enkrat prihodnjo jesen dospela na xbox 360 ter 
PS3. Avtorji, CD Projekt, porekši, da gre sicer za 
vesten prenos, kar pomeni isto štorijo, toda igra 
naj bi bila povsem na novo zgrajena okoli konzo- 
lam prirejenega grafičnega srčka. Prav tako bo sp- 
remembe doživel boj, kar naj bi ga naredilo prijaz- 
nejšega konzolnim ploščkom. Ali bo Geralt bolj ali 
manj prostaški, kot smo ga vajeni, pa ne povedo. 
PSYV8 BSTAEY! 


seriji Total War je odveč iz- 
0 gubljati besede. Proslavlje- 

no kombinacijo potezne 
strateške in taktične realnočasov- 
ne igre morate poznati celo, če 
ves ljubi dan nažigate samo Peg- 
gle Deluxe. Niz bo zdaj po samu- 
rajih, vitezih in Rimljanih obiskal 
imperialne velesile 18. stoletja, 
kar pomeni ogromno novosti, v 
prvi vrsti prevlado strelnega nad 
hladnim orožjem. Temu 'detajlu' 


4 vah Ali: 


Total War 


dvajsetim ladjam vseh mogočih 
sort in velikosti, od škunerjev do 
največjih linijskih ladij s sto ter 
več topovi. Ključni dejavnik bo 
veter, ki bo odločal, ali bodo šle 
ladje tja, kamor hočemo, ali v tri 
krasne. Določiti bo moč tudi tipe 
streliva (polne, verižne krogle) in 
točke, kamor naj naši mornarji 
ciljajo. Za povrh pa se bomo se- 
veda lahko zavihteli na sovražno 
ladjo, tako kot se je admiral Nel- 
son. Ni si težko predstavljati, ka- 
ko veličasten kaos gorečih in po- 


so se Creative Assembly nadvse Kamin pi Mia 
posvetili, saj naj bi bila fizikalno 4 iza ali 


simulirana vsaka mušketa posebej, vštevši zatajitve smod- 
nika! Podobno je s soldati, ki se bodo lahko zabarikadirali v 
stavbe in se skrivali za zidovi. Zaradi večjega števila anima- 
cij bodo odslej bolj življenjski, tudi tedaj, ko bomo zelo pri- 
bližali pogled. Igro sicer poganja nova, tretja generacija 
grafičnega srčka, ki bo nujna za verodostojno izrisovanje 
slikovitih baročnih mest, ki jih bomo lahko s topovskim 
ognjem sesuli do tal. Formacijska vojna nam bo v roke po- 
ložila množico slovitih enot, kot so 
čokati pruski grenadirji in kirasirji, 
ter poveljniških ukazov, recimo 
kvadratno formacijo proti vpadom 
konjenice. Avtorji obljubljajo živ- 
ljenjsko, pretkano umetno pamet, 
ki naj bi znala izrabiti vse finese 
bojišča, med drugim močan vpliv 
vremena. Bomo videli. 

Posebna poslastica bodo pomor- 
ske bitke, ki so v Imperiju takisto 
postavljene v realnočasovni okvir 
in bi mogle po besedah avtorjev 
predstavljati samostojno igro. Na- 
enkrat bomo lahko poveljevali do 


habljenih kolosov bo nastal. 

Za potezni strateški del pravijo, da bo še 
globlji kot v predhodnicah. Karta se bo iz 
Evrope raztezala v Indijo in Ameriko, na 
začetku pa bo na voljo dvanajst igralnih sil 
in še nekaj odklenljivih. Novosti bosta raz- 
vejano tehnološko drevo in več poti do zma- 
ge kot prej. Prestižne točke, ki jih bomo do- 
bivali tako s spopadi kot z diplomatskimi in 
ekonomskimi uspehi, bodo pomenile, da 
gradnja velevojske ne bo predstavljala naj- 
bolj enostavne poti do zmage. Bo pa seveda 
najbolj zabavno, če bomo kot Napoleon ha- 
rali po vsej Evropi. Špil bo pokrival obdobje od leta 
1700 do nekaj čez 1800, zato še ni jasno, ali bodo 
napoleonske vojne prisotne v celoti. Vendar bo 
vključena vodena kampanja Britancev v Ameriki, ki 
se bo končala z ameriško vojno za osamosvojitev. 
Pa para bo notri. In zunaj, saj bo igra hkrati s škatel- 
no verzijo dosegljiva na Steamu. (ag) 

Sega za PC, začetkom februarja 


o december 2008 
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OZNANILA 


Težavna splovitev Europeane 

Dvajsetega novembra je širši internetni javnosti 
postal dostopen portal digitalne knjižnice Europea- 
na. To je projekt Evropske komisije, ki med drugim 
skrbi za določene neprofitne izobraževalne in infor- 
macijske potrebe Evropljanov. V knjižnici sta v raz- 
ličnih jezikih na voljo dva milijona digitaliziranih tis- 
kovin, slik, fotografij, arhivov in zvočnih ter video 
posnetkov javno dostopne zapuščine naših predni- 
kov. Gradivo so prispevale obstoječe digitalne 
knjižnice, največ francoske in nemške. V naslednjih 
dveh letih nameravajo količno vsebin potrojiti in ta- 
ko postati resen igralec na trgu ponudnikov digital- 
nih del. No, še prej pa bodo morali razširiti pipo, 
kajti že v prvih urah delovanja je spletno mesto Eu- 
ropeana.eu klecnilo pod trumo obiskovalcev. Na- 
bildane strežnike bodo spet zmontirali in priklopili 
predvidoma šele v sredini decembra. 


Računala brez grafičnih kartic 

Če se Microsoftu posreči zadnja visokoleteča na- 
mera, bomo kmalu priča abakom brez grafičnih 
kartic. Izris grafike bo znova prevzel osrednji pro- 
cesor. Temu je namenjena platforma WARP oziro- 
ma Windows Advanced Rasterization Platform, ki 
bo del Windows 7. Skozenj bo glavni čip lahko po- 
speševal knjižnice Direct X 10, 10.1 in 11 ter pri 
tem mlel učinke, kot sta mehčanje robov in anizo- 
tropno filtriranje. Microsoft trdi, da je WARP s tri- 
gigaherčnim procesorjem core 2 guad po prvih te- 
stih hitrejši od Intelovih integriranih grafičnih reši- 
tev, kar je lep dosežek. Kljub temu je jasno, da 
igričarjem na račun WARPAa ni treba izgubljati od- 
večne sline, kajti za poganjanje špilov bo ločeni 
grafični pospeševalnik ostal nujen. Si pa ni težko 
zamisliti novega rodu pisarniških ter manj zahtev- 
nim namenjenih kompov brez grafikulj. 


Robovox pobira nagrade 

Hulkovski osemmetrski 'robot' umetnika Martina 
B. Brinclja je prepotoval že lep košček sveta. Videli 
smo ga tudi pri nas, najprej v Mariboru in nato v 
Ljubljani, kjer je privlačil pozornost z ogromnostjo 
ter, em, robotskostjo. Namen kreacije je sporazu- 
mevanje, zato robovox sprejema sporočila SMS ter 
jih pošilja mimoidočim. Gigant je požel nemalo 
hvale, sedaj pa se mu 

je priklonil še festival 

talentov Europrix, ka- 

mor svoje stvaritve po- 

šiljajo umetniki, obli- 

kovalci in programerji 

iz vse Evrope. Žirija je 

Martinu in robovoxu 

podelila prvo mesto v 

kategoriji mobilnih ap- 

likacij, kar je oziraje na 

res močno mednarod- 

no konkurenco vsega 

spoštovanja vredno. 


PopTV oziroma 24ur v HD-tehnologiji 

Reklamni plakati že ves mesec sporočajo, da na 
dan izida Jokerja štarta prenovljena informativna 
oddaja 24ur. Hiša PopTV je namreč prenovila stu- 
dio, med ostalim s HD-opremo. Zaenkrat kanijo 
oddajati HD-signal le po zraku (potrebuješ televizor 
s sprejemnikom DVB-T MPEG4), dočim ga bodo 
kabelskim in internetnim operaterjem ponudili v 
bližnji prihodnosti. Bomo pa vseeno opazili razliko 
vsi, kajti snemali bodo v razmerju 16:9. Mimogre- 
de, istočasno bodo pričeli s predporočilno risanko. 
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Uvoz iz ZDA po novem 
zvečine brez carine 


Temeljitejša razlaga naslova je sledeča: za uvoz dob- 
rin iz držav izven Evropske unije, torej iz Amerike, 
Švice, Japonske, Čada, Grenlandije ali Hrvaške, vel- 
jajo od 1. decembra višje oprostitve uvoznih dajatev. 
Odslej nam ne bodo več carinili poštno prispele robe 
v vrednosti do 150 evrov in s seboj prinešenih artiklov 
do 430 evrov. Ampak! Preden zaurlate od veselja, naj 
opomnimo, da uvozne oziroma carinske dajatve ne 
vključujejo DDVja, ki ga moramo še vedno plačati. Ta 
z izjemo knjig in viagre (8,5 %) znaša dvajset odstot- 
kov. Bukve so bile plačila carine oproščene že prej, 
tako da nabava ameriške literature ostaja po starem, 
dočim bo pri medijih in tehnikalijah v končni fazi raz- 
like komaj kaj. Večinoma opravljamo spletna naroči- 
la med 50 in 100 evri, pri katerih so fiksni stroški 
neumnih posredovalnin, skladiščnin, ležarin, uprav- 
nih taks in sličnega sranja procentualno višji od ca- 
rine. Naj opomnimo, da je v carinsko vrednost blaga 
zajeta tudi poštnina. Če je le-ta ekspresnejša oziroma 
dražja, bo višja še osnova za dacarje. Oproščeni 
vsakršnih davščin ostajajo paketi do 22 EUR. Pri ku- 
povanju v Evropski uniji davek na dodano vrednost 
seveda plačamo ob nakupu, nakar robo dobimo v 
kaslc brez težilnih členov. 


€ Ker je v osnovo za uvozne dajatve oziroma DDV 
vključena tudi poštnina, se iz daljnih, ne-EU krajev 
splača posluževati navadne letalske pošte, ne elit- 
nih nekajdnevnih dostav, kakršna sta DHL ali UPS. 


Instantni fotkiči so spet tu! 


Večina vas je bržkone premlada, da bi se spomnila 
kultnih Polaroidovih fotoaparatov izpred kakih dveh 
desetletij, ki so takoj po zajemu posnetka razvili fot- 
ko. Pogruntavščina je bila zavoljo praktičnosti izjem- 
no priljubljena, čeprav proizvedeni posnetki niso bili 
ravno vrhunski in so čez čas grdo obledeli. Z nasko- 
kom digitalne fotografije so insta-fotkiči odšli v poz- 


€ snovalci trdijo, da so se pri oblikovanju TIP-521 
zgledovali po izvirnih polaroidih. Ni videti. 


abo - toda, kot se je izkazalo, le začasno. Polaroid je 
namreč v sodelovanju s tvrdko Takara Tomy pred- 
stavil kombinacijo digitalne kamere in miniaturnega 
tiskalnika, ki opravlja enako poslanstvo kot predhod- 
niki. Fotoaparat vsebuje tipalo s petimi milijoni točk, 
medtem ko printer bazira na principu zink (zero zink). 
To pomeni, da v notranjosti ni kartuš z barvo, marveč 
so vse potrebne sestavine za reprodukcijo nanešene 
na poseben papir. Rezultat je natiskanje posnetka v 
manj kot minuti! Fotoaparat xiao TIP-521, kot se reč 
imenuje, bo za začetek na voljo samo na Japonskem 
za preračunano 290 evrov, medtem ko ima paketek 
dvajsetih listov stati 7 bruseljčanov. 


Blu-ray dobiva oblate 


Sodobna vsenamenska plošča, zvana blu-ray, se pri- 
jemlje po polževo in tudi za obstoječo razširjenost se 
ima, vsaj v Evropi, zahvaliti skoraj izključno playsta- 
tionu 3. Je že res, da se prodaja neprestano viša, a in- 
dustrijski obeti so bili bolj optimistični. Zdajšnje napo- 
vedi so, da se bo tehtnica prodaje filmov od DVDjev k 
modremu žarku prevesila šele 2011. HD-vsebine so 
povezane s HD-televizorji, ki so zopet pogojeni s 
HDTV-programom. Če slednjega ni, so na slabšem 
vse ostale visokorazločljive pritikline. Hollywood z 
držanjem (pre)visokih cen filmov prav nič ne pripo- 
more k situaciji. Nekateri studiji so izdaje na blu-rayu 
od konca vojne s HD DVDjem celo podražili za do- 
larskega petaka. Glede na spletno - piratsko in legal- 
no - HD-konkurenco je to res nerazumljivo in le do- 
datna voda na mlin skeptikov, ki trdijo, da BD ne bo 
nikoli resnično zaživel, saj ga bo v petih letih izpodri- 
nil video na zahtevo, dostavljen po internetu. 

A nedavna obširna ameriška anketa je pokazala, da 
uporabniki zaenkrat izkazujejo večjo naklonjenost otip- 
ljivemu nosilcu vsebine. Tako menijo tudi japonski 
elektronski giganti, ki pospešeno pripravljajo več- 
plastne diske. Pioneer je pred kratkim javnosti pred- 
stavil 16-slojnik z nosilnostjo 400 GB, ki naj bi bil na- 
red v dveh letih. Vprašanje je le, čemu bodo rabili. 
Bomo dobili celotnega Gospodarja prstanov na enem 
disku? Glede na izkušnje s Holivudarji je to malo ver- 
jetno. Je pa dobra novica, da bodo taki večnadstrop- 
niki baje združljivi z obstoječimi komponentami. 


€ 16-plastneža je Pioneer pokazal na tajvanski raz- 
stavi IT Month. Bralna glava, torej valovna dolžina 
laserja in lečni parametri, ostaja enaka, zato je zd- 
ružljivost zajamčena. Sony je to potrdil za PS3. 


Še ena modrožarkovna vestička. Pred kratkim je st- 
ran Blu-ray.com vzela pod drobnogled ducat predva- 
jalnikov in jih pošteno namučila v izmerljivih testih. 
Merili so hitrost vklopa, pričetka predvajanja filma in 
izmeta diska ter kakovost prikaza grafičnih učinkov 
vmesnika BD-J. Absolutni prvak je playstation 3, ki 
je na primer nared v 13 sekundah, drugouvrščeni v 
20 in zadnji v 46. Od pritiska do izmeta mineta na 
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konzoli dve sekundi, na najpočasnejšem kar 17. 
Slično zmagovalen je PS3 pri pričetku predvajanja fil- 
ma: po vstavitvi filma z zaščito BD potrebuje 38 se- 
kund, Sharpov počasne dobri dve minuti. Na testu 
povečevanja objektov, prosojnosti in ostalih javans- 
kih trikov, tudi mini iger, pa je prednost črnega moni- 
lita še višja, saj pelje v hitrosti in kvaliteti izrisa scat 
ostale naprave od petkrat do desetkrat! Če k temu 
prištejemo še ceno na spodnjem koncu lestvice, za- 
jamčeno neprestano nadgrajevanje ter dejstvo, da je 
sukanje BDjev le delček sposobnosti aparata, dvoma, 
kaj kupiti itak ni. 

Mimogrede, blu-ray je naposled uradno štartal 
tudi na Kitajskem, vendar se je tega podviga za- 
enkrat lotil le Sony s tridesetimi naslovi in enim 
sučnikom. Ostali so previdni in opazujejo. Komu- 
nisti namreč pridno presnemavajo visokoločljive 
filme v format AVCHD, ki ga zaradi večje stisnjenosti 
spravijo na DVD. V škatli in z barvnim ovitkom stane- 
jo deset yuanov, kar je drobiž v primerjavi z nastavlje- 
no ceno HD-originalov: 250 CNY ali 23 EUR. 


C stran blu-ray.com je odločila že znano: playsta- 
tion 3 je v vseh pogledih najboljši predvajalnik blu- 
rayev. Če se bojiš nadzora slikosuka z joypadom, 
ki je, mimogrede, odlična priprava, lahko dokupiš 
klasičen daljinski upravljalnik. 


Prvoaprilščina zares — 
očalniki 'iglasses' 


Naša židana marela iz leta 2006 je resničnost postala. 
Firma Myvu, ki je že prej izdelovala videonaočnike, je 
zdaj splovila nov, po specifikacijah skoraj soliden mo- 
del, v prvi vrsti povezljiv z iphonom in ipodom za zrtje 
video vsebin oziroma filmov. Mala tekočekristalnika v 
očalih sta ločljivosti 640 x 480 in s priloženimi slu- 


O Video očala so 
kot nalašč za babe, 
ki veliko časa pre- 
živijo na raznih le- 
potičenjih. In za se- 
menske banke, ki 
ne bodo potrebova- 
le TV-sob, marveč 
bodo darovalci lah- 
ko drkali kar v ča- 
kalnici. 


šal- €; 
kami | 
vred zmore iz- (/ 4 
delek pričarati Gj 
nič manj kot ki- 

novzdušje, trdijo raz- B 
vijalci. Vdelana bate- 

rija zadostuje za štiri ure uporabe. Ameriška cena 
očal, ki se seveda ne imenujejo iglasses, marveč my- 
vu crystal, je 300 dolarjev plus davek. S šopom doku- 
pljenih kablov je napravico moč priklopiti na vsako 
predvajalno napravo, od prenosnega DVD-predvajal- 
nika do PSPja. Zadevo smo imeli možnost na brzaka 
preizkusiti in ni napačna za kratkočasje. Vprašanje je 
le, če bi kdo take stevewonderjevske špegle res nosil 
na mestnem potniškem prometu ali v ginekološki 
čakalnici. 


Prevetrena vmesnika za 
xbox in playstation 3 


Najprej, novembra, je svojo porcijo prenovljenega 
uporabniškega vmesnika dobil xbox 360. Microsoft je 
namreč izdal orenk prevetritev dotičnega in jo nič kaj 
skromno poimenoval NXE - Next Xbox Experience. 
Da tega ne bi pozabili, po namestitvi v xbox, povezan 
v Xbox Live, steče pompozna animacija, v kateri se 
vse bliska ter poka. Tudi nadalje je 360 neprepozna- 
vna. Namesto starih 'rezil', se pravi mečem podobnih 
menijev, te pričakajo vesele, barvite slikice v več ka- 
tegorijah, od iger do tvojih nastavitev. Hkrati te odslej 
simbolizira lutkast pajacek, avatar, po zgledu wiijevih 
miijev, ki ga lahko odevaš v različne cote in mu spre- 
minjaš zunanjost. (Raveer je že postal perverzen hri- 
bolazec z rožnato brado.) MS trdi, da je podobnost z 


OZNANILA 


Nintendo v ekološki oslovski klopi 
Greenpeacovo aktualno poročilo razkriva, da je Nin- 
tendo spet na repu okoljevarstvene ustreznosti. Pri 
ocenjevanju upoštevajo denimo packanje s strupeni- 
mi snovmi pri proizvodnji, uporabo recikliranih ma- 
terialov, programe zbiranja odsluženih naprav in 
podobno. Skupaj je možno zbrati 10 točk. Vodi No- 
kia s 6,9 točke, sramotno zadnji tvorci wiija in DSa 
pa so jih zbrali le 0,8. 

Manj kot pet pik imajo 

še Microsoft, Apple ter 

Philips, medtem ko so 

se bolje odrezali Sony, 

Samsung in Toshiba. 

No, če smo čisto poš- 

teni, je Nintendo oklo- 

futan predvsem zato, 

ker občutljive podatke 

skriva kot Bowser gate in ker se z Greenpeacovci 
otepa vsakršnega dialoga. Zakaj, ve le sam, a vseka- 
kor to nanj meče slabo luč. Zanimivo je, da so rezul- 
tati na nekaterih področjih zdrknili še niže, ker je 
proizvodnja zaradi odlične prodaje konzol opazno 
poskočila. Trmarjenje pri visokih cenah naprav je to- 
rej le vrh ledene gore neprijaznosti, saj se pod lušt- 
kano preprogo očitno skriva še precej drugih grdo- 
bij. Morda celo pobijajo kite? 


Iphone se je usidral v igričarskih vodah 

Analitiki so iphonu napovedovali le počasen preboj 
med igralne platforme, predvsem zaradi tedajci še 
zahtevnega razvoja, konkurence ostalih mobilnih na- 
prav in nezainteresiranosti Appla za pinjau pinjau. 
Toda potem so razvijalci kode junija letos dobili SDK 
(Software Development Kit) in spletno štacuno App- 
Store kot enostavno možnost širjenja svojih stvari- 
tev — sami namreč poberejo 70 % zaslužka. Po ame- 
riški raziskavi so igre naenkrat z naskokom najbolj 
poganjana aplikacija na iphonu. V slabih petih mese- 
cih od odprtja spletne štacune je njih število naraslo 
na nekaj pod 2000, kar predstavlja okoli četrtino po- 
nujenih uporabnih programov, najbolj uspešne pa 
se prodajajo v več sto tisoč izvodih. K slednjemu ne- 
malo pripomore dejstvo, da aplikacije delujejo tudi 
na ipod touchu, cena pa se giblje od zastonjskih prek 
takih za dolar ali dva do težkokategornih po desetak 
ali dva. V tekmo za svoj kos pogače so se namreč 
spustila velika imena, kot je EA, s prirejenimi preno- 
si z ročnih drkalic in zadevami, pisanimi nalašč za 
merilnik pospeška, vdelan v iphone. No, pod Alpami 
je treba za uporabo AppStora in iphona premagati 
zajeten kup ovir, česar se lotevajo le največji zanese- 
njaki. Zaenkrat nič ne kaže na izboljšanje položaja. 


VAŠA NAJBOLJŠA RAZVOJNA EKIPA 


Visual Studio Team System Development Edition in Database Edition vsebuje integriran nabor orodij, 
s katerim boste s skupnimi močmi hitro in učinkovito uresničili še tako smelo zastavljene cilje. 


V enem paketu sta združeni dve različic 


Zagotovite si dva izdelka za ceno enega — pokličite 
svojega prodajalca Microsoftovih orodij za razvijalce! 


a ŠO 
Visual Studio 


eam System 


smrekomor 2008 (o) O 


www.microsoft.com/slovenija/visual 


ki vam omogočata razvoj kode vrhunske kakovosti, večjo učinkovitost in sodelovanje na višji ravni 


Darilo; 
ob nakupu? 
—vroca s knjiga založbe 
M5 Pressi. 
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OZNANILA 


Z Google Maps po naših cestah 

Spletno zemljevidje Google Maps odslej podpira tu- 
di navigacijo po slovenskih kolovozih. Od točke A do 
točke B brez kolcanja izriše pot in postreže s ko- 
račnimi navodili, podobno kot drug tak priljubljenež, 
ViaMichelin. Ta je drugače bolj načičkan, dlje melje 
in oceni še porabo goriva, medtem ko se Googlovim 
kartam zaenkrat ustavi pri prevoženih kilometrih ter 
času. So pa zato bolj priročne, imajo čistejši dizajn 
in so nenazadnje v slovenščini. Dobro jim gre tudi 
pri iskanju ulic in pomembnejših objektov, čeprav 
se pri hišnih številkah zaenkrat še obema zatika. A 
vseeno sateliti izvohajo praktično vsako selo, od 
Rovt do Spodnjega Dupleka. Samo pri Vrdlovcih so 
Karte zastokale, da 'lokacije niso razumele'. Hi hi. 


Iphone za slepe 

Italijanski  dizajner 

Bruno Fosi je pred- 

stavil invisual, zmes 

gravirane silikonske 

srajčke ter vmesniš- 

ke aplikacije za ipho- 

ne, ki omogoča rabo 

naprave tudi slepim 

in slabovidnim. Ob- 

leka povsem zaobja- 

me iphone in je na 

sprednji strani opremljena z vrezanimi simbolnimi 
tipkami ter bližnjicami do pogostih nucnikov. V 
drobovju pa čemi softver, ki razvozlava uporabni- 
kove ukaze in jih prevaja v navaden alfabet. Ljudje z 
okrnjenim vidom bi tako lahko pošiljali esemese, 
klicali in uporabljali ostale osnovne funkcije. Ko- 
munikacija je še vedno enosmerna, saj srajčka ne 
omogoča branja zaslona, toda ideja je prava. Upa- 
mo, da bo Bruna podprl kak proizvajalec in se bo 
invisual znašel na policah. 


webroot" 
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www.spysweeper.si 


Spy Sweeper' 
a aj 


JS) bel HI A 


CO xB360 se je namenoma znebil 'hardcore' vide- 
za. Kar dandanašnji očitno pomeni vrtčevski fris. 


Nintendom zgolj naključno, a to je tako, kot zatrjeva- 
nje Ubisofta, da ni povezave med novim Princem ter 
Okamijem. Šurči. Nekaj fičrov je za Slovence nedose- 
gljivih, recimo kupovanje in pretakanje HD-filmov, za 
kar se je Microsoft povezal z znano tosortno firmo 
Netflix, medtem ko opevanega kviza za stotnije igral- 
cev še ni. Zato je zazdaj največja pridobitev novega 
vmesnika večja odzivnost in priročnost menijev, ki jih 
prikličeš med igranjem, saj so se stari radi zatikali. 
NXE je - v navezi z znižanjem cene xboxa 360 - 
očitno dobro del prodaji konzole na stari celini, saj 
trdijo, da je beli vbočenec presegel PS3 na vseh tu- 
kajšnjih teritorijih. Če je res tako, je MS dosegel cilj, 
saj so NXE udejanjili ravno zato, da bi izboljšali 
trženje v Evropi. 

Nemara je razlog tudi, da Sony zamuja z dostavo 3D 
secondlifovskega vmesnika Home za PS3. Tega so v 
zadnjem mesecu le pripeljali skozi različico 1.00 in ga 
v omejenem testu ponudili navadnemu ljudstvu (baje 
so razposlali več sto tisoč vabil). Namestitev je bila 
velika tri giga in po njej si se, ko si izbral ikonico v 
XMBju, znašel v svojem minimalistično opremljem 
apartmaju. Mogel si sedeti na fotelju, prižigati luči ali 
rejvati na terasi, saj so virtualne bravie in zvočnike 
odstranili, šitoarja pa nikdar niso omenjali. Nedo- 


€ Kot da folk ne preždi dosti časa v zatemljenih 
čumnatah, jih skuša k temu privabiti še Dom. 


vil na trg, poln oglasov in televizorjev. Ta drugače ra- 
bi kot osrednja lokacija za dostop do kegljišča, kina in 
nakupovalnega središča. V kinu si si lahko ogledal 
nič kaj razburljivo ponudbo Eurogamerjeve televizije 
(blazno neodvisen medij, torej!) in filmske ter blu-ray 
prikolice za filme. Več zabave je bilo na kegljišču, kjer 
so tudi mize za biljard in avtomati z okrnjenimi 
inačicami iger, kot so Echochrome, Joust in Ice Brea- 
ker Deluxe. Šoping center je bil prazen, začuda pa je 
bilo največ veselja z malretiranjem naključnih oseb- 
kov v šahu in dami. Interakcija z ostalimi ljudi je lah- 
ko govorna ali tekstovna, na voljo je mnogo gest in 
čudnih plesov. Med njimi prednjačita na mestu hodeči 
mož in oponašanje robota. 

No, Home je zabaven prvi dve uri, nakar navdušenje 
zbledi, aplikacija pa ti ne da spodbude, da bi jo še za- 
ganjal. Ideja in izvedba sta na nivoju, a kaj, ko močno 
primanjkuje vsebin. Upajmo, da bo bolje, ko bo prišla 
uradna verzija in boš imel v navideznem svetu družbo. 


Logitech G13 


Taki in drugačni špilavski nadomestki za tipkovnico 
se nikoli niso res prijeli. Skozi leta smo jih videli ne- 
malo, od šapastih wolfcawov prek diskastih warrior- 
jev do futurističnih Nostromovih speedpadov. 
Vsem je bilo skupno to, da 
so v štacunah zaprašeno 
samevali na policah. 
Prav zanima nas, 
če se bo enako zgo- 
dilo z zadnjo prido- 
bitvijo Logitechove ig- 
ričarske družine G, 
tipkovniškim hibri- 
dom G13. Vanj so 
namreč zapekli ma- 
lodane vse pogrun- 
tavščine iz ostalih 
G-jev, pa tudi širše. 
Blazinica tako ima 
večsmerno ukrivlje- 
ne tipke po zgledu ergonomskega wava, petindvajset 
ozadno osvetljenih in prosto programibilnih gumbov, 
zaslon LCD za prikaz igralnih informacij ter pomemb- 
nih sporočil, pomnilnik za shranjevanje profilov in ce- 
lo miniaturno veselo palico, katere namen nam ni 
prav jasen. Pri Logiju so mnenja, da so s tem ustvarili 
ultimativni poklon igrarski levici in da bo nažiganje z 
'navadnimi' tipkovnicami poslej stvar preteklosti. Bo- 
mo videli, pravimo mi. Kdaj? Enkrat do konca leta, za 
začinjenih 90 evrov. 


€ Še ena domisel vprašljive 
uporabnosti za 'tr0O g3jmerz'? 
Ali pa bo Logiju uspelo tam, 
kjer je mnogim spodletelo? 


Najzanesljivejša zaščita . 
pred nezaželeno pošto 


(C ciouoMank 
DESKTOP 


Imate dovolj spama? ad 


Cloudmark že varuje 50 največjih svetovnih ponudnikov 


spletnih storitev, ščiti preko 100 milijonov poštnih 


predalov in dnevno filtrira več kot 3 milijarde sporočil 


Prepričajte se o njegovi kakovosti tudi sami. 


Brezplačna preizkusna različica na: www.cloudmark.si 


SI SPLET d.o.o., Dolenjska 138, Ljubljana, 01/428 94 05, www.sisplet.com 
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GEMIJALNO 


Logitech" G9 laserska miška 
Prilagojena vašemu načinu igranja! 


IŠKINIH 40 LET 


ovora je seveda o miški, ki kraljuje kot 

osrednji vmesnik med človekom in raču- 

nalnikom. Današnji operacijski sistemi, 

pa tudi mnoge igre, so brez glodavca 

skorajda neuporabni. Večina si bo sicer 
priklicala v spomin, da so podganice postale popu- 
larne nekje v osemdesetih z vzponom macintoshov. 
Skorajda nihče pa ne ve, da ravno te dni mineva na- 
tanko štirideset let od dneva, ko je bil mišon prvič 
predstavljen očem računalniške srenje. Kako se je 
torej vse skupaj začelo? 


Akademska preteklost 


Kdor malo pozna računalniško zgodovino, bo verjet- 
no s prstom pokazal na podjetje Xerox. In deloma bo 
imel prav, kajti pisarniški velikan je svoj prvi sistem z 
mišjo predstavil že leta 1981. A zgodba sega dlje na- 
zaj, na Stanfordsko univerzo. Tam so takoj po drugi 
svetovni vojni ustanovili raziskovalni inštitut, ki naj bi 
se ukvarjal z najbolj naprednimi tehnologijami. Tuja 
jim ni bila nobena, še tako odpuljena ideja, in ko je ob 
koncu petdesetih skozi vrata prikorakal gospod Doug- 
las Engelbart, so ga sprejeli z odprtimi rokami. Go- 
spod je imel naravnost divje ideje o tem, kako naj bi 
potekala komunikacija - tako med računalnikom in 
človekom kot med stroji. S svojo ekipo si je izmiš- 
ljeval najrazličnejše vmesnike in protokole, med kate- 
rimi so le redki ugledali več od prototipne faze. 

A tisto, kar je preživelo, je bilo dovolj za devetdeset- 
minutno demonstracijo sistema NLS (oN-Line Sys- 
tem), ki je 9. decembra 1968 šokirala vse strokovnja- 
ke iz na novo porajajočega se področja, računalništva 
za mase. Prikazali so rastrski zaslon (do takrat so se 
uporabljali večinoma vektorski), povezavo več raču- 


€ Doug Engelbart — veliki vizionar in nosilec naj- 
višjega ameriškega odlikovanja za znanstvene do- 
sežke, ki mu ga je leta 2000 podelil Bill Clinton. 


a 


JCT je opisal in uničil že nebroj miškolinov. Zato 
se spodobi, da se Guattro ob pomembnem jubile- 
ju posveti zgodovini napravic, brez katerih raču- 
nala ne znamo več uporabljati. 


nal (čez nekaj mesecev je med Engelbartovim labo- 
ratorijem in UCLA stekla prva omrežna povezava, Ar- 
panet, ki je predhodnik interneta), hipertekst - in gra- 
fični uporabniški vmesnik. Tega so krmilili s čudno 
leseno opekico, ki je po zaslonu premikala kazalec. 
Napravico si je Douglas izmislil s 
tesnim sodelavcem Billom Englis- 
hem, sprva pa sta jo poimenovala 
"pozicijski indikator za prikazovalni 
sistem' in pod tem imenom vložila 
patent. No, ostalim zaposlenim ime 
ni sedlo. Raje so ji rekli miška, ker ji 
je iz zadnjega konca štrlela žica. 
Napravica je bila preprosta. Teme- 
ljila je na dveh pravokotno posta- 
vljenih kolescih, ki sta se vrteli ob do- 
tiku s podlago. Ni treba posebej pove- 

dati, da se je šmentano zatikala, a koncept 

je bil tu. Bill English je potem zapustil Stanford in 
se zaposlil v Xeroxu, kjer je štiri leta kasneje iznašel 
miško s kroglico, ki je odpravila zatikajoče težave 
svoje predhodnice. Tudi rep je prestavil na sprednji 
konec, kjer je ostal do danes. Kroglična miš je vlada- 
la do začetka tega stoletja, ko so jo začele izpodrivati 
optične sestrice. 

Treba je povedati, da s patentom ne Douglas, ne Bill 
nista obogatela. Potekel je namreč že leta 1987, ko 
so grafični vmesniki šele sramežljivo capljali v doma- 
če in poslovno okolje. 


Nujni pripomoček 
Sredi osemdesetih, predvsem zahvaljujoč macintos- 
hu, so se miši pričele pojavljati na skorajda vseh si- 
stemih. Proizvajalcem ni bilo prav nič nerodno zara- 
čunavati velikih denarjev, uporabnost glodalčkov pa 
so kazali zlasti v raznih grafičnih programih. Toda 
macintoshu sta sledila amiga in atari ST, ki sta imela 
miško standardno priloženo, pa tudi PC, sploh ko je 
Microsoft splovil Windows 3.0. 

Zanimivo je bilo spremljati spreminjanje števila gum- 
bov na napravi. Izvirna Douglasova je imela samo 
enega in ta koncept so povzeli maci. Englisheva je 
imela po tri, dočim sta se amiga in ST zadovoljila z 
dvema. Na pecejih smo imeli take z dvema ali s tremi 
uhlji, odvisno od proizvajalca. So pa že tedaj obstaja- 
li mutanti s petimi knofi, predvsem za uporabnike 
aplikacij CAD. Zanimivost: na PC si lahko priklopil 
dve miši, a nam znano so to podpirali samo legendar- 
ni Settlerji! 

Prvo pomembnejšo spremembo je prispeval znani 
tajvanski proizvajalec Genius, ko si je leta 1995 izmi- 
slil kolešček, naslednjo pa Microsoft, ki je 1999. 


6 Pramama vseh Logitechovih 
miši in temelj podjetja, ki jih je 
od leta 1981 do danes izdelalo 
že milijardo. Z vsemi bi-lahko 
tlakovali kitajski zid. 


ns" 


znova jel tržiti optično miš. To so že1982. zasnovali 
pri podjetju Mouse Sytems, a tehnologija še ni bila 
zrela za praktično rabo. Pet let kasneje je Logitech 
običajno rdečo diodo zamenjal z laserjem. Dotični 
Švicarji so svetu prinesli še brezrepo miško. Tako, ki 
je komunicirala z infrardečo svet- 
lobo, so predstavili leta 1984, de- 
vetdesetega pa še radijsko. 


Slepe veje 
Poleg uporabnih novotarij se je 
skozi leta na smetišču zgodovine 
znašlo nebroj bolj ali manj 
neposrečenih konceptov, 
na katere danes gledamo s 
hudomušnim nasmehom ali 
pa se ob njih držimo za glavo. Dve ta- 
kih sta bili miški s povratnim odzivom, ena zgolj 
vibrirajoča, druga pritrjena na podlago in orenk suva- 
joča. Tudi miš s tremi koleščki ni nikoli zapustila la- 
boratorijev, ker niso mogli ugotoviti, čemu bi prišla 
prav. Enako kot tista, ki je imela poleg kolesca imela 
miniaturno igralno palčko. 
Verjetno najbolj zblojeni poskusi so zadevali glodalce, 
ki bi se premikali v treh dimenzijah, recimo nenava- 
den cyberman. V prazgodovini smo ga testirali in 
občutek je bil tak, kot da skušamo odtrgati alienu gla- 
vo. Edina dobra stvar pri vseh trirazsežnicah je bila 
zastonjska kopija Descenta, ki je bila priložena ama 
vsem. Vsi ti mutanti enostavno niso bili nikoli dovolj 
prilagojeni, da bi rabili osnovnemu namenu, zato so 
tiho odmrli. Kar držimo v rokah, je tako še vedno sko- 
raj enako leseni opekci Douglasa Engelbarta izpred 
štiridesetih let. 
Je miš torej tehnologija za vse čase? Nekateri analiti- 
ki ji s skokovitim napredkom na dotik občutljivih po- 
vršin napovedujejo zaton. Mi se s tem ne strinjamo. 
Kako bomo pa drugače igrali Duka Forever? 


€ Na prelomu stoletja so tlačili povratni odziv v 
vse živo, tudi v miške. Tak je ifeel iz leta 2001. 
Kupcem tresenje ni dogajalo, zato so ga opustili. 
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Računalniška miš jih ima že štirideset, a proti temu 


uhljatcu je prava smrklja. Navi ve, da ga poznate. 


etošnje leto je res bogato z 
okroglimi jubileji, saj poleg le- 
gic, Smrkcev in računalniške 
miške praznuje tudi Disneyjev 


Miki. In to kar osemdeset let, 
kajti povili so ga že daljnega leta 1928! 
Walt Disney je bil tedaj zagnan mladec, 
željan uspeha v svetu animacije. Z bra- 
tovo pomočjo je ustanovil studio, ki je za 
družbo Universal tvoril risanke o sreč- 
nem zajcu Oswaldu. A sledilo je grdo 
presenečenje, kajti Universalovci so 
Disneyja brenili v rit, ga opetnajstili za 
junaka, do katerega so si lastili pravice, 
in mu prevzeli večino zaposlenih. Na 
srečo mu je ostal zvest briljantni anima- 
tor Ub Iwerks in skupaj sta začela iskati 


Disney je zvočnega konjiča sp- 
retno zajahal in se od njega ni 
več ločil. Po uspehu je sinhro- 
niziral in urno izdal še prejšnji, 
sprva neuspešni mišji osem- 
minutnici. Za glasove Mikija in 
Mini je dolga leta skrbel kar 
sam, dokler mu nista veselja 
vzela pomanjkanje časa ter ka- 
dilska hripavost. 


Mišji vzpon 

Miki je tako po neobetavnem 
začetku poletel, čeprav se je 
moral vse bolj bosti s konku- 
renco, kot sta bila ženstvena 


lik, ki bi nadomestil Oswalda. Iwerks je 
skiciral različne živali, a brez uspeha. 
Šefe ni bil z ničimer zadovoljen ... 


ČO Začetni neuspeh pripisuje- 
jo tudi temu, da je Miki preveč 
spominjal na zajca Oswalda. 


Betty Boop in mornar Popaj. 
Da bi ga ojačali, so mu dali 
živalske pribočnike. Prvi je bil 


... dokler se ni rodila miš 


Legenda pravi, da je imelo tu prste vmes Waltovo 
navdušenje nad nekdanjo mišjo ljubljenko. Iwerks je 
tako narisal mišjega junačka, ki pa je bil to le po 
ušesih, smrčku in repu. V 
vsem drugem je namreč 
spominjal na človeka, ta- 
ko kot Oswald in ostali 
priljubljenčki, denimo ma- 
ček Felix. Ocvirek: name- 
sto Miki so novinčka sprva 
hoteli poimenovati Morti- 
mer, a se je Waltova žena 
menda uprla, tako da je 
staromodno ime nazadnje 
fasal Minijin stric. Slednja 
je postala Mikijev ljube- 
zenski interes, glede česar 
so se zgledovali po zajcu, 
ki je bil velik osvajalec. 
Prva animiranka z mišjima 
junačkoma je bila Plane Crazy, kjer Miki med šlampa- 
stim pilotiranjem nadleguje Mini. Risanka ni doživela 
uspeha, tako kot ne naslednica, The Gallopin' Gau- 
cho. Za tretjo, Steamboat Willy, je Disney naposled 
našel distributerja in jo spravil v promet. Njena po- 
sebnost je bil sinhroniziran zvok. Zgodbici se to 
odlično poda, saj mornarček Miki na parniku raje 
uganja kraval, kot dela. Tako igra na improvizirane 
inštrumente in usklajenost zvoka ter slike je množice 
povsem zadivila. V tistih časih so bile kino predstave 
povečini neme, spremljane kvečjemu s kakim piani- 
stom, zato je risuljica res izstopala. 
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O Disney (levo) je bil poslovnež in 
kreativec. Za risanje so skrbeli dru- 
gi, začenši z Ubom Iwerksom. 


bandit Peter, ki ga je Miki prav- 
zaprav podedoval od zajca Oswalda. V druščino sta 
prišla tudi konj Horacij in krava Belka, ki sta pred tem 
izpadla iz avdicije za naslovnega junaka. Kmalu sta 
pritacala še psa: povsem kužkasti Pluton ter dobro- 
dušni nerodnež Pepe, ki je kot vsi drugi počlovečen. A 
tisto pravo se je izvalilo leta 1934, ko 
se je v sestrski seriji Disneyjevih risank, 
Silly Symphonies, prvič pojavil racman 
Jaka. Gagač je prinesel skrajno zaba- 
ven, kolerični značaj in sčasoma zrasel 
v drugega najuspešnejšega Disneyje- 
vega junaka. 
Tekmo s konkurenco je Disney bil tudi 
tako, da je zaplul v barvite vode. Miki 
se je v barvah prvič pojavil leta 1932, 
in sicer v kratkem spotu, narejenem za 
podelitev oskarjev. Še dve leti sta mi- 
nili, da je v privlačne technicolorjeve 
odtenke čofnila tudi prva mišja kratko- 
metražnica, izjemni The Band Concert. 
A medtem ko je Miki v zlatem začetku 


O Rokavic so se domislili, ker se šapic ob črnem 
telesu ni videlo. V evoluciji so mu spremenili še 
zrkla in barvo obraza ter mu prehodno vzeli rep. 


€ starodobne risanke so rade gradile na neotesa- 
nem humorju za odrasle. Zgodovinski Miki tako 
žveči tobak, se naliva s pivom in kadi kot Turek. 


tridesetih dobil tudi nad deset epizod letno, se je po- 
zornost kasneje vse bolj prevešala v korist podporne 
zasedbe, sploh jeznoritega racaka. Disneyjevo osred- 
nje zanimanje se je usmerilo drugam: k celovečer- 
cem. Ledino je zaoral s Sneguljčico in sedmimi palč- 
ki, ki sta ji sledila Ostržek ter Bambi. Razvoj slednjih 
je bil drag, zato se je miškolin znašel na stranskem ti- 
ru. Odrinila ga je tudi druga svetovna vojna, ko je Dis- 
ney delal propagandne spote za ameriško vojsko. 
Med njimi je najbolj znan Der Fuhrer's Face z racma- 
nom Jako. 

Miki si ni opomogel niti po vojni, saj je Walt dalje pro- 
duciral celovečerce in se trudil s sanjami o temat- 
skem parku. Zadnja Mikijeva risanka je izšla 1953., 
nakar je sledilo trideset let suše. Tudi pozneje se je le- 
gendarni mišek na sveže pojavil le v redkih projektih, 
recimo v igrano-animiranem filmu Kdo je potunkal 
zajca Rogerja. 


Eliksir privlačnosti 


No, čeprav Miki že leta ni zares aktiven in živi od stare 
slave, ostaja Disneyjev najbolj prepoznaven simbol. 
Njegova podoba je zaradi spretnih marketinških me- 
tod obnorela svet in poznalo naj bi ga 98 odstotkov 
otrok, starih od tri do enajst let. Norija gre tako daleč, 
da ga skrajna gibanja v slogu palestinskega Hamasa 
uporabljajo za islamistično indoktrinacijo svoje mla- 
deži. A zakaj deluje, saj značaja nima prav močne- 
ga? Nekateri recept iščejo v mišjakovih všečnih 
krivuljah: okrogla buča, ki jo krasita dve prav 
tako krožni ušesi. Nezapletena 
popolnost, v katero je naša du- 
ševnost menda zaljubljena. Iz 
istega vira se napaja staršev- 
ska ljubezen do okroglih gla- 
vic dojenčkov (ter mesena 
privlačnost prsi in riti, ko smo že pri 
tem, a ne bomo zdaj preveč zavili). In 
čeprav so glasni tudi kritiki, da je Dis- 
ney s svojim univerzumom kulturno 
čisto podjarmil svet, je nekaj res: Mi- 
ki je lušten in pika. 


MINI VEDEŽ 


e 


ostikrat smo pred dilemo, ko najbolj 

enostavna vprašanja, taka, ki bi jih zas- 

tavil petletnik, nimajo enostavnega od- 

govora. Ne le to: nazadnje ugotoviš, da 

dokončnega odgovora sploh ne moreš 
dati. Spet drugič pa je kaka stvar na videz nemo- 
goča, vendar jo je moč čisto enostavno razložiti. Kdo 
je rekel, da v znanosti ni skrivnosti? 


Kako so letala v prvi vojni streljala skozi propeler? 
Skorajda vsak izum v človeški zgodovini je brž postal 
orodje v rokah vojske. Podobno se je zgodilo z leta- 
lom, ne glede na to, da je leteča škatla sprva veljala 
za stvar, ki bo vojne končala, ker bodo izvidniki iz luf- 
ta natanko videli sovražne sile in njihove premike. 
Generali so se seveda domislili, da je izvidnika najbo- 
lje sklatiti z neba. Se pravi, opremiti letalo s strojnico. 
A kam namestiti orožje, da bo dovolj natančno, pred- 
vsem pa, da ne bo poškodovalo lastnega letala? V 
otroški dobi so namreč vsi frčoplani uporabljali pro- 
pelerje, kar je sprva izključilo namestitev v pilotsko 
kabino, saj bi vroči svinec koj uničil edino stvar, ki je 
avion držala v zraku. Alternativa je bila montaža na 
krila, ki pa je prinesla zaradi krhke strukture prinesla 
nove težave, pa še nenatančno je bilo streljanje. 


O Rdeči baron ne bi nabral osemdesetih letalskih zmag brez 
pomoči mehanizma za uskladitev strojnice in propelerja. 


Tako je spet dobila veljavo ideja o namestitvi orožja 
neposredno k pilotu. Sprva so poskušali z oklepljeni- 
mi propelerji, a se ni izšlo. Nakar so se na delo vrgli 
strojniki, ki jim je bilo jasno, da celo hitro vrteči se 
propeler pušča dovolj prostora za pot nadzvočno hitr- 
ega naboja skozi njegovo delovno območje. Denimo, 
nemška strojnica MG 08/15, s katero so opremljali 
avione, je imela izstopno hitrost 900 metrov na se- 
kundo, kar pomeni, da je naboj od cevi do vijaka po- 
treboval nekaj tisočink sekunde, ta pa je bil svinčenki 
v napoto vsaki dve stotinki, če privzamemo, da so se 
takratni motorji vrteli s približno 1500 obrati na minu- 
to. Hec je bil torej v tem, da je bilo treba kroglo izstre- 


' Vam Spetuja že od leta 2005 H 


Tokrat Ouattro razpreda o mehanizmih, tako stroj- 
nih kot bioloških, ki omogočajo najčudovitejše reči, 
a jih ponavadi niti ne poskušamo razumeti najbolj. 


liti v natanko pravem trenutku. To je bilo moč doseči 
z usklajevanjem strelnega mehanizma z vrtenjem ro- 
torja, za kar so si izmislili več mehanskih sistemov. 
Prvo serijsko letalo s takim mehanizmom je prišlo iz 
delavnic Anhonyja Fokkerja. Toda čeprav je ta go- 
spod vse življenje trdil, da se je do neverjetnega od- 
kritja dokopal sam in celo, da je sistem izrisal v pičlih 
dveh dneh, je patent za odkritje sistema pripadel švi- 
carskemu inženirju Schneiderju, ki je delal za konku- 
renčno podjetje LVG. Schneider je namreč patentiral 
sinhronizacijo rotorja in strojnice že leta 1914, Fokker 
pa je do sistema nepreverjeno prišel šele leto kasneje, 
ko znani francoski pilot Roland Gaross prisilno pristal 
na nemškem ozemlju in se je neprijatelj polastil nje- 
govega stroja. (Če ste se kdaj spraševali, po kom je 
imenovano teniško igrišče, na katerem se odvija od- 
prto prvenstvo Francije - ja, po njem). Fokker in 
Schneider sta se za patent tožila kar sedem- 
najst let, nakar je ta dokončno pripadal Sch- 
neiderju in firmi LVG. No, zmaga je bila piro- 
va, kajti sredi tridesetih let so letečneži tako 
napredovali, da so strojnice v krilih postale 
standard, nekateri pa so jih nameščali celo v 
os rotorja. Določena letala, zlasti ruska, so 
podoben sistem uporabljala tja do korejske 
vojne v petdesetih, a sinhronizator strojnice s 
propelerjem je tedaj že romal na smetišče 
zgodovine. 


Zakaj mačke predejo? 

Vsake toliko se znajdem pred vprašanjem, ki 
se zdi čisto enostavno, nakar ugotovim, da 
sodobna znanost nima poštenega odgovora 
nanj. Predenje mačk je, nekako tako kot ze- 
hanje, telesna funkcija, ki nam je še ni uspe- 
lo do potankosti razložiti. Vsi vemo, da mač- 
ke predejo, kar povezujemo z zadovoljstvom, celo 
užitkom. Resnici na ljubo mačke predejo tudi v dosti 
bolj neprijetnih situacijah, recimo med porodom, ko 
so hudo poškodovane, ali ko umirajo. Ravno slednje 
ponavadi najbolj bega lastnike, ki v predenju vidijo 
marsikaj, ponavadi to, da je žival srečna. Po drugi 
strani se mačeta naučijo presti skoraj takoj po rojstvu, 
zato se špekulira, da je predenje v prvi vrsti komuni- 
kacija med materjo in mladiči, ki so takrat slepi. Zato 
naj bi mačke predenje v odrasli dobi povezovale z do- 
ločenimi dražljaji oziroma lastnikom skušale z njim kaj 
dopovedovati. Ponavadi najraje sredi noči naravnost 
na uho. 


Da je vse skupaj še bolj zabavno, si stroka ni enotna 
niti v tem, kako mačke sploh predejo. Eni trdijo, da 
gre za vibracijo glasilk, drugi omenjajo lažne glasilke, 
ki naj bi jih mačke imele pod pravimi (dejansko so 
tam gube), spet tretji zagovarjajo tresenje kosti pod- 
jezičnice. Ker mačke ponavadi ne predejo, ko jim kaj 
vtikaš v grlo, natančna fiziologija procesa ostaja ne- 
znanka. Mimogrede, predejo vse mačke, čeprav ne- 
katere le ob izdihu (predvsem tiste iz družine panter- 
jev), poleg njih pa še rakuni in gorile. Brez heca. Men- 
da predejo tudi morski prašički, ko se gonijo, a jih 
osebno še nisem slišal. Nemara mi to lahko potrdi 
kak srečni lastnik. Ali perverznež. 


Kateri bitji imata največ in najmanj kromosomov? 
Če se ne ozremo v svet bakterij in drugih mikroorga- 
nizmov, kjer najdemo skrajnosti v obeh smereh, in se 
osredotočimo na višje organizme, je rastlina z največ 
kromosomi (govora je seveda o diploidnih različicah, 
ki so, recimo temu, standardne) kačji jezik. Tako so 
jo poimenovali že stari Grki, drugače pa ima raje tro- 
pe kot naše zmerno območje. Dotična rastlina se po- 
naša s kar 1200 kromosomi. Na drugi strani je av- 
stralska mravlja, ki ima vsega dva kromosoma. Med 
živalmi sicer prednjači škamp z 254 kromi, ostala bi- 
tja smo precej daleč za njim. Mimogrede, številko 46, 
kolikor jih imamo ljudje, si z nami delijo divji zajci. 
Zatorej jih ločujte od kuncev (44 kromosomov), ki jih 
ponavadi gojimo doma in jim pravimo 'zajec', saj gre 
ne le za različni vrsti, ampak celo za različni družini. 
Pisec teh vrstic je bil nekoč nagnan z izpita, ker si je 
kuncem drznil reči zajci. 


€ kromosomi so čudni tiči. Število njih nima zve- 
ze s kompleksnostjo ali naprednostjo organizma. 
Razen če menite, da so škampi bolj razviti od nas. 
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aj obsedenec z Lich Kingom, zatoplje- 
nec v Puzzle Guest in drvečnež v NFS 
Undercover (kakor si ta ne zasluži dru- 
gega kot kile cukra v rezervoarju) za tre- 
nutek pomislijo, kakšen je bil svet po 
zabavnjaški plati pred recimo sto leti. Ne da je nači- 
nov za sprostitev manjkalo, ko si se ves sajast pri- 
majal iz rudnika ter mozgal, kako zapraviti edini be- 
lič, ki ni šel za kruh 8 zelje. Na uličnih štantih so fri- 
zerji recimo hitrostno strigli plešce, brivci so brili 
norce in lutke so vlekle niti lutkarjev, največji dogo- 
dek pa je bil, ko je zbor evnuhov zapel 'Ave Maria' v 
baritonu. Cel žur. Ali pa si se šel mečkat s kelnarco 
na senik oziroma prežal na perice ob potoku, ko so 
se priročno sklonile nad dolge gate. Kakorkoli že, 
zabaval si se, kajti to je v človeški naravi. Toda ka- 
kor si se trudil, si le sprejemal tisto, kar so ti pripra- 
vili drugi. (Razen morda, ko si s svojim klenim joy- 
stickom nadzoroval mično kmetico med gnetenjem 
testa, juh juhej.) 
Danes je drugače. Sodobne elektronske naprave nam 
ne omogočajo le dvosmerne komunikacije, kakršno 
daje na voljo internet, marveč odpirajo okna v boga- 
te, presenetljivo natančno izrezbarjene umetne sveto- 
ve, ki zaposlijo vse čute. Njega dni so imele to vlogo 
zlasti knjige, a so omogočale zgolj premikanje po 
vnaprej zakoličeni poti, taki, kakor si jo je zamislil pi- 
satelj. Namečkoma so bili za konkretno izdelavo na- 
mišljenega sveta zadolženi bralčevi možgani. S tem 
seveda še zdaj ni prav nič narobe, niti ne gre za kar- 
koli primitivnega, saj branje ravno zaradi tega, ker si 
je treba vse zamišljati, neznansko krepi sive celice. 
Poleg tega je dosti iger na računalnikih, konzolah in 
telefonih vdetih v enako ozko strugo kot knjige, le da 
jih igraš, namesto da bi zijal v papirne strani. 
Toda igre so kljub temu nekaj posebnega. Ne manjka 
namreč takih, ki ti dajo v roke orodja za to, da sam 
ustvariš svojo zgodbo. Nismo sicer še tam, da bi bili 
docela prosti in bi lahko delovali brez umetnih omeji- 
tev. Tehnologija in znanje kratko malo nista na dovolj 
visoki ravni. Ampak špili v svobodnih svetovih, najsi 
gre za nekatere spletne frpje, za družaben softver tipa 
Second Life ali za razprostrte enoigralske izkušnje, 
kot je Grand Theft Auto 4, že nudijo okus neslutene 
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prostosti. Niko Bellic se sicer lahko slepo drži vnaprej 
zakoličenega kolovoza, ki ga zamejujejo raznorazne 
misije. Lahko pa odvrže lisice in si sam ustvari izkuš- 
njo: fura se po mestu, hodi s frendi na pivo in bovling, 
služi denar (ne da bi ga lahko za kaj hudega potrošil - 
tu je Saints Row 2 močnejši), si prireja lastne izzive, 
dirko opravi na ta ali oni način ... Okej, ni ravno sofi- 
sticirano, saj na lastno pest ne more narediti ničesar 
ključnega. V nekem smislu zato GTA4, enako kot 
mnoge druge tovrstne igre in za nameček internetne 
masovščine, spomnijo na lizanje sladoleda skozi šipo. 
Pa vendar gre za bistven premik glede na klasično 
knjigo, pripovedništvo, glasbo, gledališče in sploh vse 
pasivne načine zabave ter umetnosti, kjer si prejem- 
nik ponujenega. Računalniške in video igre ti dajo pri- 
ložnost, da sodeluješ v snovi, da vsebino vsak trenu- 
tek krojiš po svoje, zaradi česar imajo enega največjih 
potencialov med izraznimi možnostmi. To se zna v 
prihodnjih letih, kamoli desetletjih, gotovo pokazati, 
če ne bomo šli vsi skupaj prej k hudiču zaradi usiha 
nafte in/ali videov Damjana Murka s pridigami, kako 
postati slaven. 
Zlasti pa je zanimivo, kako malo truda je treba vložiti, 
da sodeluješ v digitalnem svetu pred svojimi očmi. En 
sam pritisk na gumb, za kar porabiš minimum energi- 
je ter časa, in nenadoma počneš tisto, česar v resnič- 
nosti nikdar ne bi mogel. Sanjav debeluhar je miši- 
čast barbar, ki seka trolsko zalego, očalar je vojaški 
pilot ali spreten šofer, vrtoglavičar se ploščadno vihti 
nad neznanskimi prepadi, skriti dvospolnik je joškata 
magica v fantazijskem MMORPGju. Šur, mnoge eska- 
pistične knjige dajejo podoben občutek. Vendar ni 
primerjave s tem, da navedeno dejansko počneš, 
vmesna stopnja joypada in zaslona gor ali dol. Sploh 
odkar je tehnologija tako napredovala, da so nekateri 
prizori težko razločljivi od resničnosti. Dober primer 
so športne simulacije na xboxu 360 in PS3, pa tudi na 
peceju, odkar je tja prilomastila NBA 2K9. Marsikaki 
mimobežnež me je pri slednjem špilu, Fifi 09 in NHLu 
09 že vprašal, kaj da to gledam za eno tekmo. Ob če- 
mer sem se samo nasmehnil in bil jako hvaležen, da 
se nisem rodil pred sto leti. Pa čeprav so tiste perice 
še vedno vabljive. 

Sneti 


€ V prihajajočem letu vam avtor gornjega razmiš- 
ljanja želi čim več igrarskih selitev na metaforične 
tople obale, kjer se za vsakogar gnete širokogrudnih 
deklin ne glede na jebački EXP. 
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NAJBOLJ IGRANE ZADNJEGA ČASA 


I5RA: UČENA: 
gi. HSELD OF MARCRAFT tr 
O2. CALL OF DUTY 5 79 
d3. THE SIM5 Z 98 
64, GRAND TKEFT AUTO 4 — 92 
65. PRO EVO SOčCER 2869 — 78 
Re, FIFA 89 69 
67, SPORE 82 
88, CALL OF DUTY 4 82 
99. CRYSIS MARHEKD 86 
iv. nro UNDEnCOVER 37 


STRANKE NAJBOLJ CAKAJJ NA 
- DIABLO 3, DIABLO 3 
GTA 4 ZA PC, STARCRAFT Z 


NAGRAJENCA ŽREBANJA 

- Peter Fizjak iz Ljubljane 
(igra ena za P53) 

" Luka Latin iz Grosupljega 
(igra ena za Pl) 


Kako se Tauren skrije med 
jablane? 


Pobarva si jajca na rdečo. 
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NAJBOLJ PRODAJA 
PRETEKLEGA HESE 


h], MRATH OF LICK KING CPE) 
OZ. COD: ORLI AT kAR (PC) 

2, COD: MORI.N AT MAR (PS) — 
6d. PRO EVO SOČČEK 2049 (PS2) 
95. NFS UMDERCOVER CFC) 

06. FAR CRY Z (PC) 
ALERT 5 4 

99. PRO EVO SOCCER 2069 (PS?) 

10. NFS UNDERCOVEK (FS3) 


NE IGRE 
ČB: 


Sponzor naj prodajanih: 


BI6 BANG 


World of Warcraft in Grand Theft Auto se prodajata v galaktičnih številkah, toda v 
Kokoški se jima po po robu postavlja čudna zbirka špilov iz skorajda bratske slo- 


vanske države. 


€ 


a Šaljivčevo opisovalsko tnalo so tekom 
let prileteli taki primerki visoke igrarske 
umetnosti, kot so Terrorist Takedown 
(J138, 29), Battlestrike: Road to Berlin 
(J154, 10) ter Code of Honour (J168, 
48). Po ocenah lahko sklepate, da so nama pov- 
zročile divjo lijavico ter nore bolečine v dvanajsterni- 
ku. A v kance podplutih očes nama je vseeno padlo, 
da vse te izjemnosti prihajajo iz nedrij istega založ- 
nika - poljskega City Interactive, kjer so jih veči- 
noma tudi izdelali. V redu, pri nas v otroštvu cepijo 
proti črnim kozam, v deželi belega orla pa proti sno- 
vanju dobrih iger. Primer končan. 
Ali pač? Pred meseci sva namreč pobuljila ob odkri- 
tju, da so police v naših večjih trgovinah z zabavno 
elektroniko dobesedno nabite z izdelki iz malhe City 
Interactive. Še več: namesto da bi tam brezdelno po- 
stavale, gredo nadmočno v promet! V tisoč in več iz- 
vodih. Brez heca. Prvožogni razlogi za to so sicer ja- 
sni. Škatle in navodila so po zaslugi podalpskega za- 
stopnika Colbyja v lepi slovenščini, DVD-šatuljice so 
vložene v lične kartonaste ovoje, cene pa so pravilo- 
ma nizke, tipično okrog deset evrov. Toda kaj leži za 
to fasado? 
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ob užfetju police z opisanimi igrami je urfio viden talent avtorjev za razno- 
likost, saj s prav vsake škatle nek mrkogledi badass mofo vate namerja ve- 
liko krepalico. Nemara je to namig, da jo je bolje ucvreti čim dlje proč? 
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Teroristi in naciji povsod 


Daleč največji del poljakovščin tvorijo vojaške stre- 
ljanke. Posedujejo nekaj skupnih značilnosti. Večino- 
ma namreč nimajo večigralstva in tudi ne dolžine, saj 
redke trajajo več kot osem ur, raje kake 
tri manj. Razvojne stroške je dodatno ok- 
lestila uporaba poceni licenciranih grafič- 
nih srčkov prejšnje generacije. Včasih je 
to Unreal Engine 2.0, mestoma Lithtech 
Jupiter in nenavadno velikokrat Chrome, 
ki včasih sploh ne izpade slabo, odvisno 
od razvijalskega tima. Dobra stran tega 
je, da zmore te špile poganjati večina 
mašin iz široke prodaje. Slednje velja tudi 
za nestreljanke, o katerih več v nadalje- 
vanju. 
Tematsko nas Poljaki redno obremenju- 
jejo z mlatenjem nacijev in teroristov. S 
tem načeloma ne bi bilo nič tako zelo na- 
robe, če ne bi šlo za najbolj butaste sce- 
narije, ki bi se jih sramoval celo najbolj 
zapit pisec scenarijev v Hollywoodu. Stal- 
no si v vlogi junaškega vojaka <vstavi 
pravomoško ime in 
dobro zahod- 
no stran>, ki mora v letu 
<vstavi drugo svetovno, 
današnjik, včasih bližnjo 
prihodnost> pospraviti <vs- 
tavi dežurnega zlobneža>, 
ki bo <vstavi katastrofo, ki 
jo bo sprožil iz hudobije>. 
Tako ne manjka jedrskih 
reaktorjev, ugrabitev tal- 
cev in skrivnih nemških 
orožij. Dodaten problem 
je, da Varšavci s svojimi 
rutinskimi izmišljotinami 
ne znajo nikdar narediti 
ničesar, kar bi zahtevalo 
vsaj i od inteligence. Med- 
tem ko sodobne streljan- 
ke rade svarijo pred ne- 
varnostjo vojne in za hrbti 
držijo satirično figo, so po- 
ljske streljanke brez trohi- 
ce možganske vrednosti. 
Že podlage so neumne kot 
noč, povrhu pa se fabule 
med igranjem skorajda ne 


vzameta koso in gresta na polje. 


NE 


razvijajo. S štorijalnega vidika gre tako za igrice, na- 
rejene za zadovoljitev tistih mulcev, ki radi tepejo 
sošolce. Ob taki dieti se ne bi čudila, če bi se komu 
strgalo in bi pobil pol šole ali žlahte. 

V igralnem smislu so Poljaki 'licencirali' princip hodi- 


Pri oblikovanju stopenj se CI ne pretegnejo in število nav- 
dušujočih panoram lahko preštejemo ... no, ne moremo. 


naprej-in-streljaj, ki se mu podreja večina naslovov, 
ne glede na tematiko. Najsi gre za Force of Resistan- 
ce in Crimes of War, kjer smo del odporniškega giba- 
nja med drugo vojno, ali protiteroristična War in Co- 
lombia ter Covert Operations, nažigaške poljščine se 
igrajo na najbolj preprost mogoč način brez napred- 
nosti v slogu razvejanosti in svobodnega sveta. Pač se 
premikaš naprej, pokaš in to je to. Pri tem je v intere- 
su dinamike prisotnih nemalo skriptanih dogodkov, 
ki nadte pošiljajo sovrage iz nepredvidenih smeri ali 
te potisnejo v branjenje kosa ozemlja. A to ne poma- 
ga dosti, saj so dostikrat nepravično težke, kot bi špi- 
lov pred izidom nihče ne testiral. Nasprotniki so vsi 
enaki (naciji ali teroristi) in obvezno neumni, streljaš 
pa jih z neštetokrat videnimi orožji brez pravega 
žmohta. Kajpak avtorji niso znali vdihniti resnično na- 
petega vzdušja in filmske spektakularnosti, ki sta 
značilna za dodelane velike naslove. 

Poleg običajnih prvoosebnih streljank so se Poljaki 
poskusili tudi v izdelavi tirničnih nažigačim, kjer nas 
igra sama vodi, mi pa koljemo. Time Crisis, pa to. Ta- 
ka je bila Terrorist Takedown, med novejšimi pa Batt- 
lestrike: The Siege. Sedemo na zic ameriškega name- 
rilca za mnogoterimi krepelci, od mitraljezov do to- 
pov, in streljamo nacije. Nemci v monumentalnih 
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akrobacijah skačejo izza dreves in kričijo BUUU 
STRANH!, mi pa jih žagamo. Bržda zabavno, če si 
močno pijan, a igra nima nobene substance. 


V The Siege že v prvi misiji s štiricevnim proti- 
letalskim mitraljezom uničujem tigre. O da! 


Edina poljska streljačina, ki pade v kategorijo preba- 
vljivega, je The Hell in Vietnam. Njena skrivnost je, da 
jo je nekdo pred zaključkom razvoja bržda celo stesti- 
ral. V njej je malo primerov frustracije in pravzaprav 
gre za čisto smelo pucačino, ki je pač izšla kakih pet 
let prepozno. Kolovratenje po vietnamskih vasicah in 
pragozdu ter hitrostrelno polaganje vsega z očmi ma- 
lo postrani smo videli ničkolikokrat, a kdorkoli je tole 
delal, je približno vedel, kaj počne. Boj zahteva izbiro 
orožij in rumenčki sem pa tja napravijo kak preval in 
se skrijejo za drevo. Krepela imajo fin zvok in strelja- 
nje je do neke mere uživaško. 

Seveda pa drži, da je za desetaka mnogo bolje zgrabi- 
ti kako starejšo rešetalno klasiko. Če si neizkušen, ti 
bodo ti špili ponudili orto boljšo izkušnjo od poljščin, 
če nisi, pa se na tako nizko raven ne boš mogel spu- 
stiti brez resnih izpahov notranjih organov. Medal of 
Honor z dodatkoma recimo košta dobrih 10 EUR in 
ponuja mnogo več mnogo boljšega igranja od City In- 
teractivove druščine. Call of Duty z dodatkom stane 
petnajst evrov, takenako S.T.A.L.K.E.R.. Če te zani- 
ma predvsem večigralstvo, je Red Orchestra že lep 
čas pod desetakom. V primeru, da si vse to že pre- 
igral, ti WW2 itak gleda ven pri ušesih, zato poskusi 
kak drug podžanr in sezi po F.E.A.R. ali Prey. Sta- 
rejših uspešnic za isto ceno kar mrgoli. 


Snajpersko in na liniji 
Rahla odmika od opisanega modela sta Marine 


Sharpshooter 3 in Sniper: Art of Victory. Vendar samo 
v teoriji - čeprav naj bi šlo za simulaciji ostrostrelca, 


The Hell in Vietnam dolguje marsikatero dobro minuto dej- 
stvu, da naši moštveni kolegi niso invalidi in tudi zadevajo. 
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prva od njiju nima niti zadrževanja diha in se ne razli- 
kuje od klasičnega strelstva. Upravljamo lahko ame- 
riškega snajperista in njegovega opazovalca, a sobo- 
rec se redno zatika ob travne bilke, zaradi česar slej- 
koprej doživiš živčni zlom. Kolovratimo po okoljih, ki 
spominjajo na Bližnji vzhod, in s headshoti polagamo 
tororiste, ki so takenako zataknjeni ob travne bilke. 
Art of Victory je zastavljena bolj smelo, z vplivom ve- 
tra, zadrževanjem diha in celo balistično krivuljo. A s 
sorodnico si deli neizpiljenost in hroščatost, igralca pa 
potiska v boj od blizu namesto v pobiranje naluknjanih 
glav od daleč. Pa še med drugo svetovno se spet do- 
gaja. Ubisoftov Sniper Elite je ta trenutek za 17 evrov 
edina izbira, ki ume zadovoljiti nadebudnega ostro- 
strelca. 


Na mestu stoječi, kroglo čakajoči terorist pona- 
zori, koliko odpora nudijo neskriptani sovragi. 


Close Conflict je ena redkih poljskih streljačin z 
večigralstvom. Slednjega imajo predvsem njihovi naj- 
sodobnejši naslovi tipa Marine Sharpshooter 4 (ne 
dvomiva, da jih bo še sedem) in se ponavadi deli na 
deathmatch, moštveni deathmatch ter lov na zastavo. 
Close Conflict je poseben v tem, da je multiplayer nje- 
gova osrednja prodajna točka. Ima pa igrica par 
težavic. Prvič, zanič je. Gibanje je še znosno, toda na- 
merjanje je leseno in naboji letijo povsod, samo v 
tarče ne, dočim so karte blede ter igranje povsem brez 
duše. In drugič, na liniji ni nobenega strežnika. Sploh. 
Puščavniškega dela raje ne preizkušaj, ker te denimo 
postavi proti desetim sovražnikom naenkrat. Snemi 
raje s Steama Unreal Tournament za deset dolarjev. 


Nestreljanke 


Mestni interaktivneži znajo tudi z drugimi žanri. Okej, 
'znajo' je relativen pojem, kajti o dirkačini Overspeed 
bi znal povedati le pikrosti. Gre za kopijo Need for 


Prvih nekaj tekem pri Overspeedu porabimo za to, da 
pogruntamo, čemu avtek ne zavija, kot bi moral. NFSja 
pa seveda niso skopirali po vseh karjolah, saj niso imeli 
cekina za licenco lepega števila popularnih. 


Speeda z obupno dolgočasnim voznim modelom in 
malo progami, ki so za nameček blazno duhamorne. 
Ima nalinijsko večigralstvo za do štiri osebke, a vso 
srečo z iskanjem strežnikov. Tudi friziranje avteka 
precej bolj obvladajo drugi starejši dirkaški naslovi, 
zato posezi po njih. Stari NFSji so res poceni. 

Vrnimo se k akcijadam. Tank Combat je podoben Zo- 
otflyevemu Panzer Elite Action, torej arkadno dirjanje 
s tankom v drugi svetovni. S T-34, tigrom ali stuartom 
kolovratimo okoli in nažigamo po sovražnih tankih. 
Akcija je zehalna in ponavljajoča se, v igralnem siste- 
mu je malo spretnosti ter izziva. Tam nekje je moder- 
na letalščina Jet Storm, ki jo zaznamujeta že prav 
žaljivo poenostavljeno akcijsko letenje od ene točke 
do druge in klatenje dolgočasnih, krivično premočnih 
nasprotnikov. Dobro, sodobnih alternativ za Jet Storm 
ni moč ravno potegniti iz rokava, a če naložiš stari 
Crimson Skies, se boš imel hudo bolje. 

Ostanejo pustolovščine. V Jokerju 179 smo opisali 
detektivko Art of Murder: FBI Confidential (69) za pet- 
najstaka, ki je malo postana, a naposled solidna. Li- 
cenčni grafični pogon se je tu z lepim videzom izkazal, 
prav tako kopiranje naslovov v zvrsti. Naj nadaljujejo 
od tu namesto s streljankami, prosiva? 


Ob Art of Murder se človek vpraša, čemu pisca 
štorije ne bi zapregli še za škrabanje dogajanja v 
Terrorist Takedown 34, ki ga bomo zaprmej uzrli. 


Dovolj naj bo! 

Zaključek je jasen. Če že moraš, kupi Art of Murder 
ali The Hell in Vietnam. To sta edini igri iz City Inte- 
ractivove delavnice, ki te ne prisilita k spenjanju last- 
nih vek. Vse ostalo ni vredno denarja. Njihovi špili so 
izdelani po kopitu, ki veli, da se zapičijo v uspešen 
model velike franšize, nakar razvijejo njene cenene 
kopije in jih za drobiž mečejo na police. Tam s priv- 
lačno ceno in podobnostjo z nečim 
popularnim lovijo neuke stranke, 
zlasti starše, ki so pretežni kupci in 
za katere so žal vse igre enake (če 
je na naslovnici soldat, je sploh su- 
per, ker se otroci radi streljajo, kej- 
nede). Razlika med Rainbow Six in 
SAS: Secure Tomorrow, Call of Du- 
ty in Operation Thunderstorm ter 
Overspeed in Need for Speed je op- 
ranomožgančnežem v nakupoval- 
nih centrih pač španska vas. Ravno 
zato sistem uspeva, saj so pri nas 
več City Interactivovih naslovov, 
recimo Call to Victory in Covert 
Ops, prodali v več kot tisoč izvodih, 
Overspeed celo v 1300! Tu pride- 
mo na vrsto mi in vi. Poskrbimo 
skupaj, da se ta grozni prodajni mo- 
del ne uveljavi še bolj, tak? 


e zlobnost iger merim po tem, kaj nam je 

v njih omogočeno storiti, so vse skupaj 

bolj šlevaste. Saj je res, da smo v Dunge- 

on Keeperju klofutali podanike, v Knights 

of the Old Republic smo se pridružili tem- 
ni strani Sile in se v Fable 2 oženili, nakar smo so- 
progo zaklali. A vse to je bilo precej benigno. Vsaj v 
nasprotju z grešnostjo, kot si jo je zamislil temačni 
dizajner American McGee. Možak, ki je delal na Wol- 
fensteinu, se je proslavil z marlynmansonskim paro- 
diranjem Alice v čudežni deželi (American McGee's 
Alice, 2001), a si nato nakopal toli- 
ko besa z obupnim Bad Day L.A., da 
se je preselil na Kitajsko. Res, v 
Šanghaju je ustanovil studio Spicy 
Horse. Zdaj pa se vrača z izgrutavš- 
čino, v kateri je prva žrtev nedolžnost 
in druga dober okus. Smisel epizod- 
nega niza arkadic American McGee's 
Grimm je namreč, da onečediš tisto, 
kar je čistemu srcu najbolj sveto - 
pravljice. 


Kralj smrdljivcev 


Igralni model je za vso serijo enak. 
Nastopiš v vlogi umazanega, kocina- 
stega, krivozobega, bedančastega st- 
riclja Grimma, ki ga nadzoruješ od za- 
daj. Njegova naloga je preprosta: po- 
javiti se v klasični pravljici in jo z umazanijo, ki puhti iz 
njega, spremeniti do nerazpoznavnosti. To počne z 
enostavnim tekanjem okoli, pri čemer se okolica sa- 
modejno preoblikuje. Rožice uvenejo, hiše postanejo 
vegaste kolibe, namesto vode po strugi steče sluz, 
mucki mutirajo v skeletaste karikature ... Več okolice 
kot omadežuje, bolj se polni merilnik, in ko ta doseže 
določeno stopnjo, začne Grimm širiti še več gnusobe. 
Sprva se mu po robu postavljajo čistilci in pridna 
gozdna živad. A kmalu možak ni več le zaudarjajoč ter 
nagnit, temveč odvraten, žarek in malopriden. 


Stilistični prijemi spomnijo na Dan lovke, zlasti pa na Bur- 
tonove umotvore. Tale modrina bo kmalu onečaščena! 


Sneti stopi v kožo usranega zlodjevca in ponečedi vsako pri- 
povedko, na katero mu je dano položiti kremplje. 


Cilj je zmerom ta, da usmradiš zadan odstotek nivoja, 
nakar z ritjo udariš po tleh zraven objekta, ki ga špil 
označi s puščico. Tedaj steče nova animacija in pre- 
seliš se v naslednji predel epizode. Preprostemu teka- 
nju se pridružuje malček naprednejše skakanje, a tudi 
to je v primerjavi s količkaj resnimi ploščadicami 
smešno. Če Grimma pustiš pri miru, začne scati v lo- 
ku, ki ti pokaže, kje se bo zaključil skok. In če umreš, 
nič hudega, saj so nivojčki majhni in imajo dosti nad- 
zornih točk. Vmes pobereš kako nadgradnjo, kot je 
nekaj sekund bliskovitosti, iščeš ne ravno številčne 


Grim v angleščini pomeni srdit, brata Grimm sta pa pač brata 
Grimm. Besedna igra je na dlani. (Sajasti, s črnino za nohti). 


skrivnosti v obliki medalj ali se trudiš kar najhitreje 
končati nivo, da bi se proslavil na spletni lestvici. A 
dejstvo je, da je serija igralno tako enostavna, da sle- 
herno epizodico v največ pol ure konča še tak miš- 
karski analfabet. 

Doslej jih je McGee s sodelavci ustvaril trinajst od 
predvidenih štiriindvajsetih, v njih pa se je lotil takih 
pripovedk, kot so tista o fantu, ki ni poznal strahu, o 
kralju Midasu in o Obutem mačku, Rdeča kapica, Pe- 
pelka, kura, ki je nesla zlata jajca ... Vsaka stane ra- 
zumne štiri dolarje, torej malo več kot tri evre. Oziro- 
ma bi stala, če bi jih Slovenec lahko kupil. 
Spicy Horse je za distribucijo pooblastil le 
ameriški spletni servis Gametap.com, ki 
ne šmirgla nikogar izven ZDA in Kanade. 
Če ne ubereš trikov s proxy strežniki in 
čezlužnimi plačilnimi karticami, si torej 
obsojen na komunizem ali na okus samo 
prve, zastonjske epizode. Dokler se Ga- 
metap ne vtakne še v to. 


Mrtvo dete 


Zadeve, ki so igralno tako nične, v Joker- 
ju ponavadi raztrgamo. A Grimm si zasluži 
drugačno obravnavo. Za razliko od izdel- 
kov, kot je Kingdom Hearts, ki stojijo nek- 
je na pol poti med polnopravno igro ter zi- 


janjem v vmesne sekvence, se namreč ne pretvarja. 
McGee je namenoma ustvaril interaktivno slikanico, v 
kateri je igranje taka rutina, da vanj praktično ni treba 
vlagati truda, zaradi česar se osredotočiš na tisto, kar 
so želeli Spicy Horse poudariti in sporočiti. 

Poudariti so vsekakor hoteli izvedbo. Način, kako ve- 
sela okolica v pišu studa mutira v temačnost, je paša 
za oči. Ne srečaš sicer modernih učinkov in napredne 
fizike, čeprav so uporabili pogon Unreal 3, niti odpr- 
tega sveta. Kak slepec se bo ziher usajal nad relativno 
primitivnostjo risankavega stila. Vendar je to, kako 
objekt in vsako bitje spremeni v nekaj satanskega, 
naravnost čarobno. Od najmanjše marjetice na trav- 
niku prek Kapičinega volka, ki zraste v grozljivo tu- 
lečo črno beštijo, do žene revnega ribiča, ki jo pohlep 
spremeni v sajasto nakazo. 


Disney je v risanki povedal le eno plat pripoved- 
ke o Lepotici ino beštiji. Ta zdrži le, dokler se ne 
pojavi Grimm, ki modro nakazico mutira v hudo po- 
šast in iz dečve izvleče 'resnico' o njeni "ljubezni". 


Ravno iz te izvedbe nato raste sporočilo. Grimm je 
parodična razlaga pravljic s stališča modernega člo- 
veka, ki mora vse analizirati, vsemu vsiliti tisto, kar 
velja za sprejeto, in postaviti nov smisel, ki se nato iz- 
kaže za praznega. Ogabnež se usaja nad Rdečo kapi- 
co, češ, kakšen roditelj bi punčko poslal samo v gozd 
in ej, vsi vemo, da volcje v želodcu nimajo dovolj pro- 
stora za tamalo, babico ter še posteljo; z umazanijo 
pošpricana Lepotica se z Zverjo omoži, ker ima mo- 
del keš; revna ribičeva žena postane tako pohlepna, 
da hoče božjo oblast na zemlji, pri čemer nabrca po- 
danike v gonade, da kri prši daleč naokoli; strežaj v 
Pepelki pa sfrči v konjski rektum, nakar ga širitelj 
zaudarjanja še poščije. Temačneževa zajebancija ni 
vedno mojstrsko ubesedena in zna biti razvlečena. A 
energični cinizem je učinkovit in ne pušča dvoma, da 
kozlanje po pravljicah odlično zrcali sodobno družbo. 
Zlasti njenega podanika, čigar notranje dete je davno 
poginilo od gladi. Ob brezobzirnosti te epizodne serije 
se nasmejiš, a se hkrati zamisliš, rekoč: kaj pa, če je 
kak tak Grimm že opustošil tudi mojo notranjost? 
Saj. Kaj, če jo je res? 
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e bi Japonceljni in Švabi vedeli, 

kakšni bodo šestdeset let po po- 

razu v drugi svetovni vojni videti v 

očeh tipičnega sodobnega igri- 
čarja, bi verjetno naredili masovni hara- 
kiri ali se preobjedli sumljivih wurstov ter 
v mukah poginili na latrinah. Kajti, kot 
smo v Jokerju že povedali, ni bolj samo- 
umevnega, usmiljenja nevrednega so- 
vražnika od nacistov in njihovih azijskih 
ustreznikov. To so hudičevci, ki počno 
neizrekljiva grozodejstva - če jih po čud- 
nem naključju ne počnejo, smo pa vsi 
zmenjeni, da so jih počeli. V vsakem pri- 
meru jih je treba pobiti, da lahko nato ra- 
jamo v demokraciji 6 sreči. In meniti, da 
se bo Call of Duty: World at War, peti del 


trostrelko ter bljuvalo plamenov z nes- 
končno zalogo gorljive snovi, ki dela 
žganico tako iz dreves kot teles. Mnoga 
bremeni odsun, a zato večina sovrage 
brez težav zadene na tristo metrov na- 
ravnost med oči, zlasti če jih imaš pris- 
lonjene k licu. Ja, tudi brzostrelke in mi- 
traljezi, kar je akcijadnosti navzlic en ve- 
lik LOL. Streliva drugače ni na pretek, a 
se ne sekiraš, saj krepela enostavno 
pleniš truplom. 

Da je umetna pamet kakorkoli napredo- 
vala od prejšnjih delov, bi težko rekel. 
Barabeži, če njihovo premikanje ravno 
ni skriptano, stojijo na mestu in raz- 
pošiljajo svinec, begajo okoli kot kure 
brez glav, te napadajo v ravni črti ali v 


pri nas najbolj priljubljene strelske nani- € Sekvenca, kjer se arkadno furaš s tankom in nažigaš, je za te baže strel- rednih presledkih dvigajo glave iz zaklo- 
zanke, kakorkoli vtaknil v to vrtčevsko  janke postala maltene obvezna. Avtorjem kajpak ni prišlo na misel, da bi jo na na istih mestih, da jih priročno rešiš 
pojmovanje WW2, bi bilo naivno. razgibali s skakanjem v oklepnik in iz njega ali odprtim svetom. obstoja. Seveda pa ti še vedno z nehu- 


O Ko sem debatiral z ruljo, je bil marsikdo nenavadno navdušen nad tem, da 
lahko kuri Japonce, ki nato vrešče umirajo. "It's just a game!", se je glasila raz- 
laga. Na to bi se dalo napisati vsaj psihološko razpravo, če ne kar knjige. 


CO Na svoje so že prišli moderji, saj je Activision kmalu dal na razpolago us- 
trezna orodja. Ker merijo nič manj kot 1,1 GB, jih nismo dali na plošček. Stric 
Google te reši, če vanj vpišeš ' call of duty world at war mod tools'. 


Zasnova je klasična, kar 
v prvi vrsti pomeni, da 
kot ameriški marinec in 
ruski rdečearmejec iz- 
menjaje sodeluješ v za- 
ključnih fazah vojne v 
Evropi ter na Tihem oce- 
anu. Medtem ko prvi 
čisti pacifiške otoke ri- 
žožere zalege, drugi pla- 
ne iz Stalingrada kot ne- 
topir iz pekla in šmajsa- 
ri Nemce, dokler ne za- 
sadi rus(k)e zastave vrh 
Reichstaga v Berlinu. V 
vmesni misiji pa nasto- 
piš še kot čezlužni mit- 
raljezec, ki iz letala po- 
taplja konvoj in rešuje 
preživele po napadu ka- 
mikaz. Na pogled z dru- 
ge strani lahko kot ved- 
no pozabiš, zato ni nič 
nenavadnega, da je tudi 
način igranja tipično 
callofdutyjevski. To po- 
meni prvoosebno akcijo 
z bolj malo rambovske- 
ga drvenja naprej, saj te 
sovražni ogenj hitro sp- 
ravi ob energijo, names- 
to tega pa obilo skriva- 
nja v zaklonu, kukanja 
ven z nagibanjem ali sto- 
panjem vstran ter poar- 
kadenega nažiganja iz 
številnih že znanih oro- 
žij. Poleg običajnih, kot 
so MP-40, gewehr 42 in 
thompsonka, ki jih je 
vse polno, v določenih 
misijah dobiš eksploziv, 
rakete za metanje, os- 


mano natančnostjo mečejo granate, da 
se v zaklonu ne bi preveč polenil. Te lahko zadegaš 
nazaj ali zdrviš drugam, kar razgibava dogajanje in 
zatira defenzivno obnašanje. Če drugega ne, sovraž- 
niki radi uletavajo v nedogled, dokler se ne na bojišču 
ne pomakneš dovolj naprej, da se sproži naslednji 
ključni dogodek. 
Vendar pa tega, da so fakini blesavi kot običajno, do- 
stikrat ne opaziš, saj si v slogu Call of Duty 2 maloda- 
ne stalno na robu smrti. Glavni adut World at War je 
badabumtresk megablastičnih razsežnosti, ki je mo- 
goč samo vsled zmogljivosti sodobnih računal in kon- 
zol (špil so izdali tudi za PS3 in xbox 360, medtem ko 
sta verziji za PS2 in wii opazno manj nališpani). Malo- 
dane od prvega do zadnjega trenutka te nekdo obst- 
reljuje ali nate meče granate, če ne kar možnarskih 
izstrelkov, medtem ko ti čumnato trese barvit razče- 
fuk. V Evropi arzenal večinoma izkoriščaš po razruše- 
nih zgradbah, medtem ko na Pacifiku rovariš po 
džungli. Tam te čakajo utrjeni Japonci, ki kampirajo v 
krošnjah in skačejo iz skrivališč v tleh ter zamaskirani 
v bršljan jurišajo s strašljivimi kriki BANZAIII!. Če te 
kak tak kakec zaloti z bajonetom, je edina rešitev, da 
v delcu sekunde stisneš tipko, s čimer odvrneš rezilo 
in mu v vrat zasadiš svojega. Tudi sicer je World at 
War nazorna igra, s soldati, ki vrešče umirajo v pla- 
menih, med pršci krvi izgubljajo glave in ude ter 
grgraje zaključujejo tuzemska bivanja. Že začetek je 
tak, kot bi Most na reki Kwai snemal Tarantino, kas- 
neje pa te izkrcanje na utrjeni krpici kopna sredi Paci- 
fika sezuje in sleče. Za popestritev jemlješ v roke sta- 
tične mitraljeze, kličeš letalske napade, bazukiraš 
tanke, šmajsariš iz frčoplana (ne pilotiraš ga sam, le 
seliš se med sedeži v njem) in voziš ruski tank, na ka- 
terem prav tako ne manjka kozlalo ognja. Napetost 
dodatno zvišuje mojstrsko plasirana glasba, od kitars- 
kih rifov do opere. 
Prav tako kilavo silicijevo pamet blažijo pretežno dob- 
ro načrtovane strelske situacije. Ker so orožja nas- 
protnikov manj učinkovita kot v modernem Call of 
Duty 4, je dosti manj nenadnih smrti s fantazijskih od- 
daljenosti, ker si za milimeter preveč dvignil glavo. 
Ne gre pa kanalj zaradi tega podcenjevati - na gornjih 
dveh zahtevnostih boš precej časa preždel za kakim 
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€ Nažiganje skozi orožje, pritisnjeno ob ramo, je opazno natančnejše, a 
zmanjša vidno polje. Od tu izvira del vzdušja: ko takole ciljaš skozi 'iron sights", 
si za zaščito pred jurišajočimi rižojedi skoraj v celoti prepuščen ušesom. Če se 
ne zganeš hitro, ti Osačan z bajonetom hitro zvrta novo sralno luknjo. 


zidom, čakajoč, da se ti bo zdravje samodejno obno- 
vilo in boš spet nared za nošnjo kože naprodaj. Zara- 
di tega so boji bolj pravi in dinamični kot v štirici, z 
več premeščanja med zakloni ter truda, da bi prišel 
sovragu ob bok ali po njem udaril od zgoraj. Več je 
plime in oseke, ko te gejševci ali pivopivci poženejo v 
beg z nadmočno silo. Nekateri boji so trdi kot železo 
in dejansko nepozabni, recimo tisti v demoliranem 
berlinskem metroju ali čiščenje topovskih gnezd na 
otoku Pelileu. Takisto si je moč na nekaj mestih izbra- 
ti, po kateri poti boš napredoval oziroma v kakšnem 
vrstnem redu boš opravilj cilje, kar je zapuščina pred- 
hodnic, in opazil boš, da ni toliko posiljeno tečnih si- 
tuacij kot v štirici. Po drugi strani pa je manj ogro- 
ženosti z vseh strani in skoraj peskovniške svobode 
pristopa iz CoD4. 

Nesamotarska plat? Vdelano je sodelovalno igranje 
zi vso kampanjo (količina sovragov se poveča z vsa- 
kim dodatnim igralcem) in pri tem tekmuješ v nabira- 
nju točk ter odklepanju dosežkov. Pri tem verziji za 
X360 in PS3 poznata co-op na razdeljenem ekranu za 
dva, pecejeva pa ne; to je mogoče le po lokalni mreži 
ali netu. Človeka dodobra zaposli tudi tekmovalni 
multiplayer, narejen po zgledu CoD4, a zadegan v 
okolje druge svetovne. To pomeni enako grabljenje 
izkušenjskih točk za napredovanje v činih, prirejene 
nagrade za zaporedne uboje (namesto helikopterja 
trop psov, recimo) in nabiranje veščin (perkov) v slo- 
gu zajetnejše količine zdravja ter večje hitrosti. K glo- 
bini pripomore, da ne moreš imeti opremljenih vseh 
naenkrat. Nepuščavništvo je gotovo nalezljivo, a po- 
trebnega bo nekaj uravnotežanja orožij. In vprašanje 
je, če se bodo igralci štirice količkaj masovno selili, 
saj ne bodo našli bistvenih novosti in jih bo zmotila že 
kaka malenkost. 

Toda slejkoprej si World at War zasluži eno čez rit, in 
sicer zato, ker je nespodobno ziheraški in namerno 
butast. Celo če pustimo ob strani grozno prežveče- 
nost WW2-tematike, je igra neznansko klasična in se 
omejuje na dokaj staromodno vrsto spopadov. Spet si 
ruski snajper in ameriški marinec, kar smo videli že 
stokrat - še več, CoD1 se je ravno tako začel v Stalin- 
gradu in se zaključil z napadom na Reichstag. Vpet si 
v omejene koridorje, kar postaja vsaj malo zoprno, 
manjka luknjanje materiala iz štirice, saj se lahko 
skriješ za leseno klop in boš varen pred še tako silovi- 
tim ognjem. Kak zid se že podre, če je tako zapove- 
dano, a to ni noben Bad Company. Tudi to, da skoraj- 
da ni oddiha, igri ni v ponos, saj se prenaješ nene- 
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hnega banzaaaija. Skrat- 
ka, WaW je klasičen Call 
of Duty, za katerega so 
inovativne poteze iz dru- 
govojnih streljačin, na 
primer padalsko spušča- 
nje v Medal of Honor: Air- 
borne, španska vas. Ver- 
jetno najmanj pa se trudi 
z zgodbo. Vmesne sek- 
vence, ki mešajo doku- 
mentarne posnetke z ri- 
sanko, so stilsko dovrše- 
ne, ampak štorije prak- 
tično ni, saj gre za malo- 
dane golo sosledje do- 
godkov, kot bi trgal liste 
iz pogrošne knjige. Tudi 
bledi liki so daleč od ka- 
korkoli privlačnih ali za- 
pomnljivih. 

Ustrezno trapast je obči 
način, kako igra obrav- 
nava največji svetovni spopad. Celo izmišljavske ZF- 
akcijade, kot sta Halo in Gears of War, se trudijo, da 
bi sovražniku dale obraz, saj imajo tako Covenanti 
kot Locusti ozadno zgodbo z metaforično vrednostjo. 
Da ne omenjam Brothers in Arms: Hell's Highway, ki 
ima dosti igralnih težav, a uspe pričarati realistično 
vojno vzdušje z resničnimi osebami in sporočilom. 
Nasprotno World at War pleteniči o tem, da vojaki 
Wehrmachta in cesarske armade niso bili ljudje, mar- 
več demonski podaniki ultimativnega zla, druga sve- 
tovna pa ni imela nobene zveze ne z ostrimi pogoji iz 
versajske pogodbe, ki so Nemčijo spravili na kolena 
in ustvarili pogoje za razmah nacizma, ne z vmeša- 
vanjem Združenih držav v azijsko situacijo. Jok, oni 
slabi, mi dobri, oni mrtvi, mi veseli. Sveta preproščina 
za neuke mase in butaste Američane, v kateri ne gre 
upati niti na mrvico izobraževalne vrednosti. Vmes se 
špil resda spogleduje s tem, da bi vojno označil za 
vsesplošni pekel, in bolečine polno crkavanje sov- 
ražnih vojakov je grozovito. A nazadnje demantira 
sam sebe s plitkostjo, herojsko patetiko in naivnim 
koncem. 

Drži, peti Call of Duty ima kvalitete - povečini solidne 
strelske situacije, posluh za spektakel, dosti vsebine 
za denar (deveturna kampanja, več težavnosti, co-op, 
široko tekmovalno večigralstvo), tehnično spolira- 
nost. Če ga jemljem kot akcijado za zabavo, bo sedel 
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CO Nekateri lastniki verzije za PC poročajo o težavah z gladkostjo odvijanja na 
spodobno močnih sistemih tipa 06600 -- 8800 GT x 2 GB, drugim igra deluje 
brez kanca problemov. Moja dobro vzdrževana mašina v sestavi core 2 guad 
2,66 GHz -- 8800 GTX -- 4 GB - Vista, sodi med druge. 


€ Tako je, si ruski snajper. In to še zdaleč ni edini kliše ne za WW2-igre, ne 
za serijo CoD. V stavbah na lastno pest zopet ni moč odpreti niti enih duri, ni 
poveljevanja soborcem, ki so vnovič krvava trupelca za odmet, ni poškodbe- 
nega modela (le kak ranjenec s tal strelja, dokler ga ne ugonobiš) ... Klasika. 


marsikakemu ljubitelju zvrsti, ki se ne zmrduje nad 
pogretimi župicami. Gmajna ga bo veselo nažigala in 
s tem ne bo nič narobe, navsezadnje pa bi bilo kri- 
vično s prstom kazati nanj, saj ni nič bolj butast kot 
večina iger. A v širšem pogledu je to še en izdelek v 
množici WW2-pucačin, ki se ne trudi z inovacijami ter 
kvečjemu dela korake nazaj (tako v zvrsti kot seriji), 
žveči ene in iste prijeme, zaposluje predvsem z 
bliščem in nas farba, da je bila druga svetovna vojna 
pravljičen boj med Dobrim in Zlom. Zakaj? Zato, da bi 
ga mulčad in v udobje zatopljeni odrasli masovno ku- 
povali ter sanjali iste enostranske sanje, ki so jih že ti- 
sočkrat. Ni leta dva tisoč osem že čas, da bi to prese- 
gli? Da bi iz take igrice naredili igro, kot se spodobi? 


v menažko z zajemalko naložijo kar- 
tofla, boršča in sušija. Okusno, nasitno, a ne 
ravno gurmansko. 


epski masaker dosti vsebine 
večinoma dobre strelske situacije 
prežvečenost enostranska ob- 


ravnava zgodovine švoh umetna pamet 


Treyarch / Activision 


€ Dinamična težavnost se določa glede na štiri začetne. Na najtežji se je tre- 
ba presneto potruditi in vešče zadevati v glavo, sicer zmanjka streliva. 


a Ventilarji počno dobre igre, se menda strinja- 
mo. A bolj zanimivo je, na kakšen način jih 
počno. Za razliko od raznih Bioshockov in 
S.T.A.L.K.E.R.jev nam namreč servirajo bodisi 
nekaj čisto iks, kot je Portal, bodisi ustvarijo biser iz 
zadeve, ki smo jo videli že neštetokrat, v slogu Team 
Fortress 2. Oziroma mislimo, da smo jo že videli. Left 
4 Dead spada naravnost v drugo skupino. Tu je virus- 
na epidemija apokaliptičnih razsežnosti, ki iz pridnih 
mamic ter očkov naredi hordo zomboidnih podivjan- 
cev, ki si jako želijo našega drobovja. In tu je avto- 
matska puška, s katero jim damo vedeti, da je to dro- 
bovje samo naše in ga ne bomo delili, pa pika. Še ena 
zombijevščina torej, a ne? Ne. 
Priznam, ko sem prvič slišal za Left 4 Dead, sem ga 
odmislil kot še enega v vrsti gnilomesnih modov za 
Half-Life 2, ki jih je bilo sedem pod vsakim kamnom. 
Sveta trojica teroristi -zombiji-nuklearna vojna, ki je 
svojčas sestavljala devetdeset odstotkov vseh modifi- 
kacij, je povzročila, da jih ni hotel gledati nihče več. 


€ Dizajn kart se bo komu nemara zdel medel, toda gre za večigralsko igro in 
grafična lepota ni v ospredju. Poleg tega so prizorišča načrtno turobna in do- 
gajanje omejeno na noč. No, kaka dnevna stopnja ne bi škodila. 


Toda L4D ni utonil v pozabo kot večina omenjenih 
modov, kajti to je bil resno zastavljen projekt. Na 
njem so delali Turtle Rock Studios, ki z Valvom tesno 
sodeluje že od leta 2002. Med drugim so udejanjili 
Counter-Strike: Condition Zero, kar jim ne more biti v 
ponos, a pri zombakljih so jim Ventili pozorno gledali 
pod prste, kar se pozna. 

Da se malo popravim: v bistvu ne gre za zombije, vsaj 
ne v klasičnem romerovskem smislu. Masa mesa, ki 
juriša nad nas, niso nemrtvi, temveč nesrečneži, 
okuženi z mutirano verzijo stekline. Igra jih imenuje 
'infected', za razliko od preživelih, 'survivorjev', ki so 
na virus imuni. Niso pa neobčutljivi na dobro staro 
pest po goflji, kar okuženi blazno radi delajo preži- 
velim, zato se prizorišča epidemije spremenijo v vojno 
območje. Tu je praksa znana - na eni strani krdelo 
brezmožganskih bitij, ki jih žene samo še peščica pri- 
marnih instinktov, na drugi pa skupinice do zob obo- 
roženih ljudi, ki morajo z rešetanjem napadajočih po- 
staviti na kocko psihični del svoje človečnosti, da lah- 
ko ohranijo fizičnega. 

No, igra se ne spušča v socio- 
loške podtone, kot je to pravi- 
lo v zombijaških filmih. Eno- 
igralstvo nima razdelane štori- 
je in glavna poanta Left 4 Dead 
je enostavna: krvava, adrena- 
linska, hiperbrutalna akcija. 
Ni toliko važno, kdo so štirje 
osebki, ki se družno 6 koope- 
rativno prebijajo skozi valove 
nakaz, čeprav imajo imena. 
Tetovirani motorist Francis, 
mlada študentka Zoey, siste- 
mec Louis in za piko na i nek- 
danji zelena baretka Bill. Po- 
membneje je, da morajo trdno 
držati skupaj, če hočejo preži- 
veti. In seveda presneto na- 
tančno meriti. Boj v osnovi ni- 
ma veliko fines. V rokah ima- 


€ Liki imajo precej posnetih vrstic govora in skozi nenehne komentarje raz- 
krivajo različne karakterje. Temu navzlic pa njihovo ozadje ni razloženo. 


mo že od samega začetka konkretne krepalice, ne lo- 
pat ali odčepnikov. Nosimo lahko do dve pištoli in eno 
večjo puško. Spočetka sta to šibrenica ali brzostrelka, 
ki ju kasneje zamenjamo za avtomatsko šibrenico, av- 
tomatsko puško ali ostrostrelsko puško. Pištole so 
uporabne nenehno, saj jim nikoli ne zmanjka streliva. 
To pa ne pomeni, da vseskozi le rešetamo. Slejkoprej 
naval postane prevelik za še tako gosto točo svinca in 
nakaze je treba konkretno po čebrih s čimerkoli, kar 
imamo v roki. Poleg tega lahko nosimo še po en kos 
eksploziva - bodisi molotovko, bodisi dinamit. Zadnja 
prostora v inventarju sta rezervirana za zavoj prve po- 
moči, s katerim lahko sebi ali drugu obnovimo osem- 
deset odstotkov zdravja (kar pomeni, da ima bolj 
premlaten od posega večjo korist), in protibolečinske 
tablete, ki obnovijo pol zdravja za omejen čas. Sem in 
tja so po kartah razpostavljene statične strojnice, kot 
nalašč pa najdemo tudi kako bombo s plinom, katere 
namen je samoumeven. 

Ker so naše tarče še živi 'ljudje', nam je potreba po ci- 
ljanju v glavo prihranjena in postave ob rafalih in sno- 
pih šiber padajo kot keglji. Da pa vse skupaj ni pre- 
lahko ali enolično, poskrbi nov element, ki Left 4 
Dead napravi tako poseben. Vidite, zomboti nad nas 
ne uletavajo po vnaprej zastavljenih navodilih, mar- 
več so v oblasti tako imenovanega directorja, umetne 
pameti. Njegova glavna naloga je, da nas pokonča na 
kar se da zabaven in napet način, po možnosti ravno 
pred koncem stopnje. In seveda tako, da se bomo 
vmes nekajkrat podelali v hlače, predvsem pa morali 
moštveno sodelovati s kolegi. Direktor nenehno motri 
naša dejanja in glede na uspeh pri odstranjevanju na- 
kaz ter slog igranja po karti dinamično rojeva nove 
sovražnike. Vse z namenom, da fašemo napad izza 
hrbta, s strehe ali iz na videz prazne sobe, ko to naj- 
manj pričakujemo (denimo med pričkanjem, kako 
eden od soigralcev nenehno zaostaja). Ker je pasji, 
mu naše iztrebljenje dostikrat tudi dejansko uspe. 

Pri tem ima poleg navadnega zombijevskega kanon- 
futra na voljo pet posebnih verzij zlobkotov. Boomer 
je debelinko s prebavnimi motnjami, ki se mu neneh- 


december 2008 


CO Užitek na liniji bo kakopak v mnogočem odvisen od soigralcev. Če ob prvi 
priložnosti naletite na take, ki vas streljajo v hrbet, ne obupajte koj. 


no riga, da ga je slišati po vsej karti, in ko nas ugleda, 
nas od samega gnusa pokozla. Njegova bruhica za- 
megli vid, predvsem pa sproži naval ostalih gnusko- 
tov, zato nekako nočemo biti pobruhani. Smoker in 
hunter sta oblikovana za pokončanje osamljenih živih. 
Prvi ima predolg jezik - petnajstmetrska reč nas more 
zahakljati na daljavo, nas povleči k sebi in nas 
istočasno onesposobiti, da nam mora pomagati tova- 
riš. Podobno je s hunterjem, ki je hiter, pleza po ste- 
nah in skače po preživelih ter jih podre na tla, koder 
zopet potrebujejo pomoč. Tank je posnemovalec hul- 
ka s kaj malo elegance, ki lahko prenese nečloveško 
(heheh) dozo ognja in meče v nas kose sten. Witch pa 
je čudno, zelo nevarno bitje, ki večino časa prejoka v 
kakem kotu ... dokler ga kak neumni razumski člo- 
veček ne zmoti recimo s strelom v glavo. Ženšče ob 
tem dobi ekstremno verzijo predmenstrualnega sin- 
droma in zahteva ogromno pozornosti, torej osredo- 
točenega ognja, da pade. Pa ne, da virusi jačajo si- 
ceršnje neprilike? 

Dinamika je izdelana tako, da nenehno zahteva osre- 
dotočen ogenj in pokrivanje polnega kroga okoli 
preživelih, saj nakaze zaradi premetenega dirigenta ne 
izbirajo smeri, iz katerih se bodo nenadoma prikazale. 
Navadni zombiji nas sicer ne zaznajo takoj, zato ni nuj- 
no, da pospravimo prav vsakega, in sem ter tja se jim 
je moč izogniti. A to ni skrivalniška igra in že en sam 
boomer lahko s svojim izločkom poskrbi, da imamo 
nenadoma za vratom pol karte. Oči in ušesa je treba 
imeti nenehno na pecljih, tako kar se tiče sovragov 
kot soborcev, kajti slednji hitro podležejo, če jih pusti- 


€ Posamezna stopnja se konča, ko živi dosežejo 'varno hišo' z AC- 
ME-protizombnimi vrati in zvrhano mero streliva ter zmešanih 
čečkarij po stenah, ki so jih pustili preživeli pred nami. Slednje so 
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mo same. Prijateljski ogenj je privzeto vključen! Ko 
nam zdravje poide, nismo koj krepnjeni, marveč zgolj 
'podrti', in če je ob nas tovariš, nam lahko pomaga na 
noge, medtem pa lahko uporabljamo samo pištole. Če 
nas tako na tla podrejo trikrat, ne da bi se vmes obve- 
zali, ali če ni nikogar, ki bi nas spravil na noge, smo 
kaput in območje morajo ostali končati brez nas. Izje- 
ma je nekaj kart z 'omarami', ki so priročne točke ro- 
jevanja, iz katerih moramo biti naknadno rešeni. 


H tea »( ) 4 


€ Če boomerja samo malo grdo pogledamo, eksplodira v oblak sluzi. Tedaj 
ni dobro biti blizu, zato ga najprej odrinite. Molotovka v roki pa je kul, ker 
zombiji zelo vneto (heh) gorijo in lahko z njo napravimo zaveso ognja. 


Vzdušje, ki mu botruje opisani re- 
cept, je fenomenalno. En trenutek 
skušamo mirno iti mimo sobe, kjer 
peščica okuženih skupinsko bruha 
po tleh, v naslednjem pa že mrzlič- 
no bežimo pred podivjano hordo, 
brez predaha divje nažigajoč v vse 
smeri. Bolj ko nekje mencamo, 
bolj neučakan postaja veliki brat in 
več zombijev fašemo za vrat. Po- 
sebni sovražniki nenehno skrbijo, 
da se počutimo dodobra ogrožene, 
kajti hunterji in smokerji so agresi- 
vni kot satan, dočim tank poskrbi 
za dvig pritiska čez vse meje. Kar- 
te so premočrtne, a na nekaj mes- 
tih ponudijo več poti naprej. Pose- 
jane so s točkami, kjer se moramo 
ob čakanju na kako reč otepati na- 
skokov ali bežati pred navali. V šti- 


O 0 da, mikastenja je na pretek in občasno izpade zelo hecno, ko z enim 
udarcem odrinemo pet zombijev. Kljub temu smo daleč od neranljivosti. 


rih kampanjah jih je skupaj dvajset in segajo od cen- 
tra velemesta do koruznih polj. Vrhunec je zadnja v 
vsaki kampanjici, kjer čakamo na rešitelje od zunaj, 
zombijem pa kakopak ne bi bilo povšeči, če bi jim fu- 
tr pobegnil. Source kot pogon sicer ni več vrhunec 
tehnologije, a igri rabi dobro, saj ustvari karikiran vi- 
dez B-filma, predvsem pa z dobro osvetljavo poskrbi, 
da je vselej dovolj teme. Najbolj pak udari zvok, ki je 
res izjemen pri vsem, od dinamične glasbe pod nad- 
zorom režiserja do krulje- 
nja pošastkov. 

Umetna pamet soborcev 
(v enoigralstvu lahko sa- 
mi izberemo poljuben lik) 
je nadvse življenjska - sa- 
modejno nas opozarjajo 
na nevarnosti, komentira- 
jo položaj, si zdravijo rane 
in urno posežejo vmes, če 
nam gre za nohte. Toda 
Left 4 Dead je zlasti več- 
igralski izdelek in ima te- 
mu primerno spletno pod- 
poro, tako kopico strežni- 
kov kot hitre skoke v na- 
ključne igre. Le na inter- 
netu - in žal samo v dveh 
kampanjah - je v modusu 
versus omogočen še nav- 
lek sluzave kože štirih po- 
sebnih zombijev, se pravi 
boomerja, hunterja, smo- 
kerja in tanka. S tem se igra spremeni v boj dveh po- 
vsem različnih si moštev. Dvomim pa, da bo L4D do- 
segel priljubljenost Counter-Strika ali Team Fortressa 
2, ker je taktiziranja precej manj in ker bi se znalo do- 
gajanje brez stalnega dotoka novih kart hitro izpeti. 
Ker so bistvo vsega direktorjeve poteze in hitri ukrepi 
soborcev, potrebujemo zlasti več prizorišč in bolj raz- 
vejana dotična. Še dobro, da glede na prakso Ventilov 
v njih dostavo ne gre dvomiti. Vseeno pa upam, da 
nam bodo omogočili tudi skok v vlogo directorja. Plo- 
sim plosim plosim? 


Oni so bolezen. Štirje Aggressorji so zdravilo. 


adrenalinska akcija v premetena 
umetna pamet v vzdušje v zvok v 
zna postati enolična x 


Turtle Rock Studios / Valve 


) Črkovanje dela preglavice že v slovenščini, kaj šele an- 
gleščini, kjer je zapis dosti manj sličen izgovorjavi. Nič čudne- 
ga torej, da na to vižo delajo tako tekmovanja kot igre. 


zdajatelj vsakodnevnih špilčičev PopCap je svojo 
najdražjo igro (za razvoj so odšteli nad 700.000 $) 
oprl na enostavno zamisel. Finta je v sestavljanju 
besed iz ploščic s črkami, ki so razpostavljene v 
polju štiri krat štiri. Nad njim je prizorišče spopada 
glavnega junaka, črva Lexa (če bi bil špil slovenski, 
bi bil to molj, saj bookworm v angleščini pomeni knjiž- 
nega molja), z nasprotnikom. Ko sestaviš besedo in 
klikneš 'submit', Lex sovraga butne načeloma v skla- 
du s tem, kako dolga je ta beseda bila, nakar je na 
vrsti capin. Udarce izmenjujeta, dokler eden ne pod- 
leže. Če je to barabež, se Lex preseli na naslednjega v 
vrsti, ki jo zaključi šef, opremljen s kako posebej zo- 
pino sposobnostjo. Mehkužar z zmagami čisto po 
frpjsko napreduje v stopnjah, za kar samodejno dobi 
več energije, boljšo zaščito ali močnejše zamahe. 
Vendar to osnovno početje razgiba marsikaj. Tu so 
recimo draguljne črke, ki sovraga za nekaj časa za- 
strupijo ali ošibijo, koristni napitki, ki jih črv prejema 
ob lepih usmrtitvah, ter mitološki predmeti v slogu 
zlatega runa in kačjelase glave. Ti Lexa ojačajo, ga 
naredijo imunega na ogenj, strup ali kaj drugega, do- 
bi pa jih od poraženih šefov. Resda jih je cel kup, a s 
sabo lahko na nivo vzame samo tri. 
S tem pridemo do taktike, ki nikakor ni zanemarljiva. 
Najpomembnejše so sicer črkovalne sposobnosti, za- 


GIDEGEDD 
| Shaltan (bon) RAM. 
Seen va 
|| Snake COharmar 21.2 
Specter 52 
Sphuna (Last Middbe) 24.1 
Spiina (Middle | of 5) 24.1 
Sphina (Ride 2 of S) 24! 
[| Sphiroc (Ride 3 od 5) 241 


Sphisva (Ride 4 of 5) 141 


6 Premagana bitja se zapišejo v črvopedijo, kjer pa pogre- 
šam izobraževalno vrednost, ki bi bila na mestu. 


kaj ni ga čez dolge besede. 
A kmalu ne gre brez lokanja 
napitkov in pametno izbrane 
opreme. Če veš, da te bodo 
nasprotniki skušali zastrupi- 
ti, s sabo vzameš ogrinjalo; 
če se zanašaš na tvorjenje 
besed iz črk X, Y in Z, si opr- 
taš lok, ki ta polja obdaruje 
z ekstra poškodbami; in ta- 
ko dalje. Poleg tega je dobro 
izkoriščati občutljivosti so- 
vragov na določene vrste 
besed, na primer v zvezi s 
kovino (tin, gold) ali kostmi 
(skull, wrist). Kasnejša so- 
sledja nasprotnikov so taka, 
da se boš pred enim z dolo- 
čenim predmetom zaščitil, a 
te bo laže prizadel drugi. Ig- 
ranje zato nalezljivo niha 
med črkovanjem, zanašanjem na opremo ter pijače in 
vztrajnim nabiranjem izkušenj. Če ne gre drugače, 
pač klasično frpjsko grindaš, dokler nisi dovolj nabil- 
dan, da lopova ugonobiš. Smrt ni problem, saj ob njej 
ne izgubiš nič izkustva in se enostavno preseliš nazaj 
na krovno karto sveta, od koder poskusiš znova. Kar- 
te so tri in so polne temnic, med njimi pa lahko po po- 
razih v mini igricah (sestavi čim več novih besed iz 
dane, ugani besedo) nabiraš napitke. Vzporedno teče 
zgodbica o reševanju črvičke Kasandre, ki se znajde 
v bukvi in jo zaporedoma ugrabljajo mitološki nepri- 
dipravi. To je izgovor za tri 'knjige' oziroma tematske 
svetove (starogrškega, arabskega in transilvanijske- 
ga), vsakega s tematiki ustreznimi ozadji ter pošast- 
mi, od Meduze prek sfinge do Drakule. Štorijica je bolj 
za okras, so pa zato toliko bolj fine humorne besedne 
igre, ki jih prijavlja prostodušni Lex. 

Daljše igranje razkrije nekaj problem(čk)ov. Prvi je ta, 
da je špil malce razvlečen, saj vsi boji niso tako zani- 
mivi, da bi bil izdelek stalno razgiban. Zlasti spočetka 
naletiš na dosti spopadov, ki so čista rutina. Je pa 
res, da proti koncu vrag vzame šalo in se je treba ma- 
trati za vsako besedo, ker te barabini okamenjujejo, 
zaledenjujejo, ti jemljejo draguljna polja in ti zaklepa- 
jo črke. Drugi je nepopolnost slovarja, ki zna kot us- 
trezne prepoznati pojme iz najbolj prašnih kotov Mi- 


Se piše surrepetitous ali 
surreptitious? Je acanaceous 
sploh beseda? Sneti trenira pri 
črkovanja voljnem črvu. 

ski frp < zmaga v 


83 dolžina in dodat- 


na vsebina v na uspeh vpliva- 
ta tako črkovanje kot taktika v 
poceni v vleče kot izurjena pro- 
fesionalka v nepopoln slovar x 
malo razvlečena % brez večig- 
ralstva x 


lahkoten črkoval- 
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) Zgodbica ni literarni presežek, je pa črv jako simpatično bit- 
jece. Njegove besedoigerne izjave so polne humorja in pod- 
pomenov, ki bodo manj spretnim v angli zdrsnile med prsti. 


rriam-Webstra, ne šmirgla pa povsem normalnih be- 
sed v slogu 'eden'. Takisto bi si želel nelinearnosti pri 
izbiranju nivojev, saj je pot po svetovih premočrtna, 
kake enciklopedije pošasti z izobraževalno vrednostjo 
in spletnih lestvic. Pa tudi večigralske komponente, 
magari izmenjevalne (hotseat), saj je Bookworm žal 
brez vsakršnega multiplayerja. Bolj sladokusne pa bo 
zmotila pikslasta grafika, ki razkriva garažno nrav iz- 
delka. 

No, nič od naštetega ni kritično. Bookworm Adventu- 
res Deluxe je izvirna, nadvse simpatična igra, ki je za- 
bavna, a neprestano terja razmišljanje ter ti lahko 
krepko ojača spretnost v angleščini. Hkrati ni ohrna z 
vsebino, saj osrednji odpravi, ki traja nekako dvanajst 
ur (odvisno od črkovalskih spretnosti), pridruži tri lo- 
čene mini igre in bojevalno areno, kar oboje odkleneš 
skozi udejstovanje v temeljni avanturi. In naposled je 
noro nalezljiva. Če si le malo jezikovnega frika, je ne 
moreš nehati igrati - naštimaš si kako dobro muziko, 
saj je priložena bolj švoh, poklikaš simpatičnega čr- 
vička in ure ob črkovanju letijo mimo. Ob vsem tem 
pa je še cenovno ugodna. Ploščkovna edicija, ki so jo 
PopCap izdali pred kratkim, je v Evropi redka ptica, 
zato je najboljši digitalni nakup na Steamu (store. 
steampowered.com) za dobrih 20 dolarjev. Magnifi- 
cent! 


Igra po spomni na Puzzle Ouest, a je slednji s svojo glob- 
ljo frpjskostjo in bolj odprto strukturo ipak nadmočen. 
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Zagrabi priložnost za širitev znanja, pridobivanja izkušenj in osebnega ugleda ter se pridruži " ai 
Slovenski vojski. Kot vsaka moderna institucija si tudi Slovenska vojska želi izobraženih kadrov, hd 
zaradi česar je vojaško izobraževanje, usposabljanje in štipendiranje prva in prednostna naloga SLOVENSKA VOJSKA 
Slovenske vojske. 
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IGROVJE 


CO stisk preslednice Mono hipno prestavi na drug konec zaslona. Bliskovito, 
nadnaravno in posrečeno, sploh za takole vampirsko mladenko. 


rav potešena sem. Po letih zategovanja pasu 
sem končno enkrat z užitkom in otroškim ve- 
seljem konzumirala avanturo modre krvi. Ni 
napredek, ni revolucija in ni popolnost, je pa 
nekaj takega, česar ne delajo več. 
Tudi med napovedmi je bila A Vampyre Story vedno 
ena redkih zvezd, v katero smo verjeli od vsega 
začetka. Razvoj je bil sicer dolg in ovinkast, iskanje 
založnika pa težavno, a na koncu je uspelo. Predvsem 
je že od vsega začetka odpadla bojazen, da bo igra 
napol surova cmoknila iz kakega obskurnega 
vzhodnjaškega studia, kajti kot čivkajo že neto- 
pirji po tramovih, jo je stkala grupa Autumn Mo- 
on Entertainment. Tako kot Telltale Games so jo 
osnovali nekdanji sodelavci LucasArtsa, glavni 
možgan skupine pa je Ben Tiller. Medtem ko so se 
pri Telltalu lotili epizodnega modela in oživili 
Sama 8 Maxa, Jesensko luno bolj zanima fi- 
ligranska rekonstrukcija starin v slogu Mon- 
key Islanda, ki so jih ustvarjali v preteklosti. Z 
oponašanjem slednjega se periodično trudijo 
mnogi, nazadnje recimo Ankh in Jack Keane. 
A pri teh nemških izdelkih ti ne pride na misel, 
da bi jih imel za prave praporščake tradicije, 
saj dlje od posnemanja ne zmorejo. Z Vampir- 
sko povestjo je drugače, kajti gre za ljubljen 
projekt iz rok znalcev, ki znajo zarjavele pu- 
stolovce požgečkati prav tam in na prav tak 
način, kot so nas nekdaj mojstrovine hiše 
LucasArts. Čarobni besedi sta pristnost, 
globina, neznosna zabavnost in občutek 
za podrobnosti. Vse to večini sodobnih 
pustolovščin manjka. Vampyre Story je 
prva po dolgem času, ki te spravi v tisto 
redko, prav posebno razpoloženje vz- 
nesenega pričakovanja in mozganja. 
Tako dobra je pri svojem poslu, da 
pri zatiku ob kakšni peklenski puzli 
ne moreš biti zares jezen. 
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GET OVERONERE ANOJREFLL MYBELV, YOU SEFVINC WENCH] 


No, gusarska tematika je oddelala svoje in v Stillerje- 
vi beležnici so se že sredi devetdesetih pojavile prve 
skice vampirke, ki to noče biti. Zgodba je bila kmalu 
rojena in postavili so jo na konec 19. stoletja. Prijem z 
žensko v glavni vlogi se je v sodobnih pustolovščinah 
izkazal za uspešnega in tudi tu je tako. Mona de Lafit- 
te je študentka opernega petja, ki ima to nesrečo, da 
se zanjo vname vampir. Sicer majhen in zmešan, a 
vseeno nadležen. Ime mu je Shrowdy von 
Kiefer in na Mono v zaodrju najprej vrže 
oči, kaj kmalu pa še zobe. Sveže ne- 
mrtva starleta se tako znajde v 
graščini sredi Draksilvanije. Ker je 
precej temperamentna, Shrowdy 
dejstvo, da je vampirka, pred njo 
skriva in ji kri dostavlja zapakirano v 
steklenice vina. Mona tako preživlja 
dolgočasne dneve, dokler ji ugrabite- 
lja ne nakoličita klavca vampirjev. S 
tem uničita le njegovo snovno pojav- 
nost, medtem ko se duh še naprej 
demonsko spreletava po svetu. A 
pot v svobodo je zdaj načeloma 
odprta ... 
Igra je v grobem razdeljena na dve 
večji dogajališči. Najprej se je treba 
prebiti iz ukletega gradu, nato pa v 
bližnjem mestecu poskrbeti za pre- 
vozno sredstvo do Pariza. Pri tem 
so ozadja izrisana ročno, z zamol- 
klo barvno paleto in predvsem 
obilico vegastega šarma, ki je 
kultno zaznamoval Opičje otoke. 
Težko je z besedami opisati, ka- 
ko čudovito se je spet podati v 
skega. Naslednja stvar, ki jo 
zaznaš, je Monin glas. Fran- 
coski pridih je pričakovan, 


hi 


Suveyiy Mav 


€ Pri bezanju po zanimivih področjih se prikaže križ, ki sledi zgledu kovanca 
iz Curse of Monkey Island. Na izbiro da pogled, pošlat, pogovor in letenje. 


ušesa pa se malce nakodrajo ob brezkompromisni vi- 
šini. Pričakovala sem manj izrazit, morda celo raskav 
in temačen alt, tako da sem najprej precej križem po- 
gledala. Ampak zmrdovala se nisem prav dolgo. Ko 
namreč Mono bolje spoznaš, doumeš, da tako glas 
kot stas in vse drugo domala perfektno klapne sku- 
paj. Gospodična namreč ni resna, globokoumna in 
svetobolna deva, ki bi v nedogled objokovala svojo 
usodo. Ob taki glavni junakinji bi iz igre težko iztisnili 
količkaj smešnosti. Tu je zato na mestu frfra, ki vso 
žensko strast vloži v zanikanje svoje več kot očitne 
vampirskosti. Njena pamet se občasno po blondinsko 
zasveti, zato pa je naivnost podmazana s krasno bab- 
jo jezikavostjo. 

Ta igri primaže enega najsvetlejših elementov: og- 
romno kvalitetnega teksta in od situacij odvisnih ko- 
mentarjev. Ob poskušanju prismojenih reči ne dobi- 
vaš po glavi vedno enakega "Bedak, tega vendar ne 
morem!" ampak se Mona zavzame in skoraj za vsako 
možnost izusti nekaj unikatnega. Njene pripombe so 
zabavne, polne besednih iger in podžigajočih refe- 


€ inventar ždi v trugi in odpreš ga z desnim kli- 
kom. V njem ni nikdar prav veliko predmetov, čep- 
rav marsikaj najdeš precej pred dejansko uporabo. 


Story 


december 2008 


Je | 


JE, 
KV? zo VA2- VAN 7 GAP- <A? sova 


IGROVJE 


h " 
Dovoli rna 


€ Tudi v kraljestvu demonskega smrklja vročih točk ne manjka. Razkrinkaš jih 
s tipko tab, da ne bi slučajno zgrešil kake reference na opice in lovke. 


renc, tako da z veseljem šlataš naokrog. 

Močan in privlačen element je tudi odnos, ki ga ima s 
svojim pribočnikom, netopirčkom Froderickom. Šiš- 
miš ji čepi na rami in stalno vrti gofljo, pogosto v bre- 
zupnem naporu, da bi ji dopovedal brezkrvno resnico. 
Ona se kot kaka ihtava sestra ne pusti motiti, tako da 
je pričkanje stalen vir kratkočasja. Froderick je poleg 
klepetalnih komedij uporaben tudi pri ugankah. Nje- 
gova podobica je stalno na voljo v inventarju, od ko- 
der jo jemlješ in kombiniraš bodisi s pobranimi pred- 
meti ali z rečmi v okolici. Sem pa pri neto- 
pirju pogrešala možnost produktivnega po- 
govarjanja, kajti vsak samoiniciativni po- 
skus čveka se konča z zgodbo, kako sta se z 
Mono sploh srečala. Po zgledu Sama in Ma- 
xa bi bil lahko mali vir namigov in iztočnic 
za nadaljnje razmišljanje, kar bi bilo glede 
na zahtevnost igre več kot dobrodošlo. 
Mona se drugače lahko tudi sama spremeni 
v netopirsko obliko in odleti do kakega viso- 
kega področja, ampak resnici na ljubo je te- 
ga bolj malo. Enako je s posebnimi krvoses- 
nimi močmi, o katerih je bilo govora v napo- 
vedih. Skladno z Moninim počasnim spre- 
jemanjem resnice odkriješ le ugriz, pa še te- 
ga uporabiš samo nekajkrat. Hipnoza in os- 
talo očitno sledi v nadaljevanjih. 3 
Igra se loti smešne podrobnosti, nad katero H 
smo se pri pustolovščinah že zdavnaj nave- 
ličali pritoževati: spravljanja očitno preveli- 
kih predmetov v žepe, klobuke, malhe in 
podobne shranjevalne prostore. Zajetnejših 
reči si Mona ne tlači za modrc, ampak si jih 
vtisne v spomin in jih gre iskat šele, ko jih 
dejansko potrebuje. Pri vtisnjenju se pred- 
meti kakor običajno pojavijo v inventarju, kjer si jih je 
moč normalno ogledovati in jih med seboj spajati. Pri 
sami izvedbi reševanja uganke se nato odvije nekaj 
dodatnih animacij, ko se Mona vrne po zapažene reči. 
V končni fazi tako ni velike razlike glede na igre, ki 
prijema nimajo. Dlakocepstvu je s tem resda zadoš- 
čeno, uporabne vrednosti pa niti ni. Celo dolgovezno 
zna biti vse skupaj, ker filmčki upočasnjujejo tempo, 
žongliranje z imaginarnimi predmeti pa žuli zlasti pri 
kuhanju v skrivnem laboratoriju. 

Froderick se pogosto priduša, kako ni nič enostavno, 
in res igra niti slučajno ni lahka. Čeravno prečešeš 
vsako najmanjšo luknjo in se v lovu za namigi opisov 
do onemoglosti naposlušaš, boš nad kako nevzgoje- 
no puzlo vseeno vil roke. Uganke so po vrsti večdelne 
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in niso skoraj nikdar zadovoljne s preprosto kombina- 
cijo enega predmeta z drugim. Loputa v tleh ima reci- 
mo dva zarjavela tečaja in če bi jo rad dvignil, ju je 
treba podmazati. Toda joj, maziva imaš dovolj samo 
za en pant! Kje dobiti dodatno mast? Rešitev, kot še 
mnogo drugih, mezi po meji logičnega. Podobnih 
muh je še polno. Smrtnjaško vilo recimo prepričuješ, 
da je jutro, vendar petelinje petje ni dovolj. Še bolj 
čuden je spoprijem z jezersko pošastjo, dočim so me- 
stne zagatice za odtenek prijaznejše. 


O Mona je med gibanjem dinamično osvetljevana in animacij za njene pod- 
vige je ogromno, tako da igra ne ubira uhojenih bližnjic. Moti pa, da je 
ločljivost zaklenjena na 1024 x 768 in da podnapisi v filmčkih izpuhtijo. 


Ne rečem, saj izzive pozdravljamo, nenazadnje je 
prav možganska telovadba eden poglavitnih vzrokov 
igranja avantur. A naj bo zahtevnost potem spojena z 
večjo svobodo! Prav nič realistično ni, da imajo ugan- 
ke le eno in edino pravilno rešitev, kjer ustvarjalno 
mišljenje kaj malo pomaga. Klicev po naprednem 
večsmerju Vampyre Story torej ne usliši, kar zmoti 
zlasti pri nekaj res kričečih zablodah. Kristalno stekle- 
ničko s parfumom je treba recimo izprazniti. Nič take- 
ga, si misliš, vsebino pač izliješ na tla in je opravljeno. 
No, ni, kajti Mona najde sto izgovorov in akt je mo- 
goče opraviti le na en, ne prav očiten način. Če si pri 
poskušanju preveč razuzdan, lahko nagaziš celo na 
hrošča, ki prepreči nadaljevanje. Podobno masten 
ščurek preži v drugem delu, ko moraš povezati niti 


C Dialogi so prešiti s podrobnostmi in namigi, a hkrati je interakcija z liki zelo 
omejena. Zato je vse skupaj nekam sterilno, kar je ob razvratni okolici nenavadno. 


razvejane puzle, ki vključuje stadion, vreščeče otroke 
in kurtizano. Tok zgodbovnega sosledja se tu razbije, 
vodenje odpove in brez pravilnega zaporedja dogod- 
kov nabašeš na nemarno slepo ulico. Ker ne moreš 
ne naprej, ne nazaj, je rešitev le shranjen položaj pred 
usodno napako, sicer se igra začne sesuvati. Manjše 
hroščadi je še kup, recimo zatikanje filmčkov in zvo- 
ka ter to, da se Monino stopicanje včasih zaskoči v 
lebdeče, robotsko drsenje. A dobro, te manjše napa- 
ke niso usodne, medtem ko si hroščev, ki posegajo v 
igranje, res ne bi smeli privoščiti. Še 
pri res tretjerazrednih avanturah le 
stežka doživiš kaj takega. 

Same vsebine sicer ni strašno veliko, 
a se ure ob spoprijemanju z ugan- 
kami kar razpotegnejo. Nazadnje jih 
je krepko čez deset, ker pa so si Mo- 
nino potovanje nazaj v Pariz zamislili 
kot trilogijo, je konec odrezan precej 
ravno. Nadaljevanje sledi bojda čez 
kako leto in močno upam, da nad 
klifom ne bomo viseli predlogo. Kar 
se tiče cene, se ne pustite odgnati 
štiridesetim evrom za nemško razli- 
čico (posebna izdaja stane še dvaj- 
setaka več in zanj med drugim pri- 
naša figurici Mone in Frodericka, se- 
stavljanko ter razglednico). Najti je 
angleške spletne prodajalne, kjer za- 
njo želijo manj kot 15 funtov, pri nas 
pa košta 25 evrov. Kupčija in pol za 
vse, ki smo ob novodobnih, skoplje- 
nih avanturah povsem otopeli in po- 
trebujemo nekaj, da nas odreši. 


Navy ne bo nikoli vinska kraljica, a v Monini 
družbi z veseljem izprazni buteljko slankastega 
merlota. Froderick jima pokliče taksi. 

avantur v izziv, vreden pravega 


83 pustolovca v sijajen tandem vam- 


pirke in netopirja < nešteto od konteksta odvis- 
nih komentarjev .< ugodna cena . nekaj odurnih 


čudovit časovni stroj v zlato dobo 


hroščev < enoumje pri ugankah < jemanje v mis- 
li ni zares uporabno < 
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 Dirkarija je čisto igralna s tipkovnico, miška pa je zakon za nadzor kamere. A € Ja! Ubijamo lahko mimoidoče, mimovozeče in mimoprdeče! Vse! OMB, konec 


plošček nudi natančnejšo odmero plina, kar je treba nadomeščati s tapkanjem. 


o je GTA4 sedem mesecev za konzolastičnim 
izvirnikom izšel tudi na peceju, je internet zle- 
tel v luft. Porodne težave, ki so se tikale pred- 
vsem količine sličic na sekundo, problemov z 
nameščanjem in spletno aktivacijo ter osovražene 
zaščite Securom 7, so delovale kot rdeča cunja na raz- 
jarjene kupce, ki so jezo stresali širom forumov. Ka- 
kopak: špil je sodil med najteže pričakovane in vsak 
spotik do uživancije v njem je štel za neodpustljivega. 
Rockstar gre zaradi tega sicer grajati, saj štart ni bil 
gladek. A daleč od tega, da bi igra nikomur ne delo- 
vala spodobno - marsikdo je bil z njo čisto zadovoljen 
in količina hroščovja ni bila niti približno taka kot v 
Sacred 2. Šlo je bolj za tehno- 
loške neprilike, ki so znale greniti 
življenje, vendar so začele izgine- 
vati. Zaokrožile so domače rešit- 
ve, Nvidia ter ATI sta poskrbela 
za gonilnike, ki so opazno izbolj- 
šali delovanje, Rockstar Toronto 
je Microsoftu v odobritev oddal 
prvo zaplato, ljudje so si kupili ka- 
ko boljšo grafo ... ln začeli konč- 
no uživati v kriminalni odisejadi 
Nika Bellica, ki upravičeno obve- 
lja za najhudejšo igro letošnjika. 


Z ribami speč 
Podlaga je po vsem medijskem 
vrišču in majskem opisu Štirice 
za PS3 in xbox 360 menda znana. 
Tridesetletni Srb Niko Bellic v ne- 
kako današnjem času prispe v Li- 
berty City oziroma New York, kjer 
ga čaka bratranec Roman. Niko 
kmalu spozna, da je duško debeluško nakladač in da 
so njegove obljube o razkošni vili ter joškatih babah, 
ki v Ameriki radojkasto sesljajo na vsakem vogalu, 
kup komposta. Ni pa zanemarjeni skuliranec ra- 
zočaran, saj ga je na to stran luže itak pripeljalo nekaj 
drugega. Nekaj temačnega iz preteklosti, povezanega 
z balkansko vojno ... 

Zgodba in liki so eno od dveh področij, kjer je Grand 
Theft Auto 4 najbolj napredoval. Skozi številne misije 
se oblikuje akcijska, napeta, z višjo zaroto podprta 


povest, ki se zna obenem spustiti v obravnavanje naj- 
bolj temeljnih čustev. Zanima jo predvsem, kako su- 
rov je svet, ki se ne zna dvigniti nadnje, saj Niko za- 
brodi v pravi sekret človeške neumnosti. Skozi to 
prizmo, zabeljeno z obilico ciničnih radijskih in TV-od- 
daj, igra izdatno popljuva sodobno, zlasti ameriško 
družbo. Hkrati pa v animacijah, ustvarjenih s pogon- 
skim motorjem, predoči odpuščanja in romantiko. 
Najsilnejšo preobrazbo doživi ravno Niko, ki sicer to- 
ne v nebrzdan čefurizem, a se vse bolj zaveda, da kla- 
nje zahteva davek - njegovo človečnost. 

Poleg tega gospodina Bellica spremlja pisana kariki- 
rana druščina. Naletimo na stereotipne modele, od 


irska krčma, kjer se nalokaš piva in mečeš pikado (po možnosti ne 
po tistem prvem, sicer nihče ne jamči za očesa), je le eno od 
družabnih prizorišč, kot so arena za bowling, biljardni salon ... Ker je 
poudarek na socialnem mreženju in doživljanju mesta, je poanta pri- 
jateljstva na dlani — ustvarjanje še boljšega vzdušja. 


mafijskih šefov prek zapitih Rusov do pravičniških 
hiphoperjev. Kar pa ne pomeni, da niso simpatični - 
nasprotno, vsak drugi ti ostane v spominu. Tu je san- 
javi, gobezdavi Roman; tu je zapohani rasta Little Ja- 
cob, pri katerem se rolaš zaradi njegovega svetovne- 
ga jamajškega naglasa; pa Brucie, s steroidi nafilani 
ljubitelj avtov, ki stresa take, da crkneš od režanja. 
Določene podzgodbe s stranskimi liki bi bile zlahka 
temelj za ločen špil, tako spretno so napletene. Svoje 
trenutke imajo tudi ženske, a so namenjene le temu, 


civilizacije! Igra ima pač starostno oznako 184 in je takim res tudi namenjena. 


da odzvanjajo pokvarjenost sveta. 

Ena redkih zamer je, da niso bili sposobni najeti pra- 
vega Srba, temveč nekoga, ki je toliko Balkanec, kot 
sem jaz Čilenec. Čeprav ima Niko prepričljiv fris, je ti- 
stemu, ki se spozna na zven južne govorice, že kar 
mučno poslušati njegovo mrevarjenje srbščine. Pa tu- 
di moralne izbire niso take, s kakršnimi se je ustil 
Rockstar. Na vnaprej določenih mestih, ki jih ni ravno 
veliko, se odločiš, ali boš nekoga ubil ali ga boš pustil 
živeti. Vendar to (razen čisto na koncu, ko sta na voljo 
različna finala) ne vodi k samosvojemu odvijanju in 
nima občutnih posledic. 

Kljub temu naposled ne moreš verjeti, kakšnemu ple- 
su legendarnih ksihtov, izjav in dogodkov si prisosto- 
val. Štorijalna vsebina je napeta, smešna, pretresljiva 
in prispodobna, saj nastane pravi (anti)kriminalni ep. 
Kar je Boter za filme, je GTA4 za špile. Tako na kon- 
zolah kot na peceju. 


Gonja naokoli 


Morda še pomembnejše od Nika je prizorišče, Liberty 
City. Po njem smo se vozakali že v trojki, a predelana 
inačica, ki temelji na pogonu RAGE, je toliko napred- 
nejša, da ni niti smešno. Po eni strani govorim o iz- 
merljivih dejavnikih, kot so število poligonov, tekstu- 
re, svetlobni efekti, ljudje, avteki s podrobno modeli- 
rano zunanjostjo ter notranjostjo, gostota prometa, 
raznolikost stavb in mravljišče pešcev. Po drugi pa o 
brezštevilnih podrobnostih, ki stalno presenečajo in 
krepijo vtis, da si resnično v igri: prihuljeni večerni 
svetlobi, deževnih meglicah, taksistih, ki se oklepajo 
ukradenih avtomobilov, vetru, ki nosi listje, naključ- 
nih spopadih ter aretacijah, bleščavih panojih osred- 
njega trga, šoferjih, ki iznenada zavijajo s svojih pa- 
sov, premikabilnih in raztreščljivih objektov (kante, 
zapornice, kandelabri in tako dalje) ... 

Slike in filmčki grafiki pravzaprav ne morejo izkazati 
časti, ki si jo zasluži. Za opis sem pogrebal več kot ti- 
soč slik, a niti ena ni dobro prenesla vtisa. To pa zato, 
ker moraš špil izkusiti sam. Ni problema snobovsko 
kritizirati nazobčanih črt in ponekod grobih tekstur. A 
ko v imitaciji lamborghinija pičiš skozi mestno gužvo 
in sluhaš hudo muziko, okrog tebe pa se razprostira 
razgibana metropola, je občutek naravnost transce- 
dentalen. Še precej bolj kot v Vice Cityju in SA, in si- 
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C V slačibar se lahko podaš kadarkoli in nemudoma se nate zalepi frača, ki ji 
manjka še nekaj dolarjev do dnevne norme. Nipli so prekriti, da ne bi koga kap. 


cer iz preprostega razloga: ker je nadzor avtomobila 
zaradi fizikalnega modela (o tem kasneje) precej nap- 
rednejši ter vzdušnejši. Drži, GTA4 na prvi pogled ni 
lepotni prvak, toda hardverska zahtevnost (rad ima 
kartice z več kot pol giga rama ter štirijedrnike) je za- 
radi velike količine podrobnosti in žive metropole z 
vsemi pritiklinami, med drugim fiziko, upravičena. 
Vpetost v okolico še dvigne socialna mreža, ki jo ple- 
teš po mobilnem telefonu. Dosti ljudi te kliče z infor- 
macijami za misije, dosti pa jih hoče tudi, da se družiš 
z njimi, nakar postanejo tvoji prijatelji in ti pomagajo. 
Če veliko visiš z Jacobom, se farboviti Jamajčan reci- 
mo prelevi v tvojega premičnega dostavljalca krepel, 
dočim ti Roman pošilja taksije. Z gmajno, katere šte- 
vilke imaš v mobidiku, se lahko odpraviš na bowling, 
biljard ali pikado, se ga nalokaš in se skušaš opoteka- 
nje spraviti domov, greš na striptizete ... Opravila se 
včasih zdijo posiljena, a s stališča občutka resničnega 
obstajanja v Liberty Cityju so enako logična kot noro- 
sti v San Andreasu. Tudi nekaj cenzuriranega seksa 
je, predvsem z ženskami, ki jih srečaš na izmišljeni 
spletni strani za zmenke. Lahko pa si kratko malo 
plačaš lajdro. 

Seveda ne izostanejo stare in nove ekstra dejavnosti. 
Kot nekdaj lahko loviš capine (z naprednejšim iska- 
njem skozi računalnik v kifeljskem avtu), deluješ kot 
taksist, voziš čolne, pilotiraš helikopter, zbiraš avte, 
se preoblačiš, v kiberkafeju brskaš po GTAjevem 
spletu. Na poti do magičnega stoodstotnega končanja 
ti nadalje stojijo zbiranje vozil, streljanje golobov, dir- 
kanje, kaskaderski podvigi in kar ostro zastavljeni ac- 
hievementi, ki jih v tvoj profil beleži Games for Win- 
dows Live. 
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0 Headshoti so z miško lažji kot na konzoli, umetna pamet pa 
ni naprednejša. To botruje bolj odpustljivim spopadom. 


Nekaterim sicer ne bo všeč, da manjka dosti reči iz 
San Andreasa in prejšnjih delov, kot so letala, grafiti- 
ranje, borbe za četrti, vožnja modelčkov ter bildanje 
statistik. Res je GTA4 po tej plati nekam klošarski, tu- 
di v primerjavi s Saints Row 2, ki na PC pride zgodaj 
naslednje leto. Kdor je čislal 'hours of retarded fun', ki 
jih je z odbitostmi v slogu letenja z raketnim nahrbtni- 
kom nudil SA, bo nad štirico razočaran. Vendar so na- 
mesto takih zadev dodelali temeljna elementa igranja: 
streljanje in vožnjo. 

Rešetanje je zdaj konkretno manj zmedeno, saj so 
skopirali pogled iznad ramen pri merjenju ter skriva- 
nje v zaklon iz Gears of War, Rainbow Six Vegasa in 
podobnih iger. Stiskanje ob zidove, avto- 
mobile in stebre, od koder gledaš ven, 
nažigaš ter se skrivaš nazaj, je osvežitev, 
ki boje naredi bolj impresivne, tekoče in 
obvladljive. Skrajni čas je že bil, da se zne- 
bijo starega modela. Orožij ne manjka - 
pištole, uziji, polavtomatska krepela več- 
jega kalibra, snajperke, bazuka. Pomislek 
zna biti le, da je težavnost neposredno 
prenešena s konzol, kar pomeni, da je 
šmajsanje z miško precej lažje kot z joypa- 
dom. Vdelan je tudi tepež 
s pestmi ali hladnimi 
orožji, a je kljub par 
naprednostim tipič- 
no okoren. Na srečo 
je redkokdaj obve- 
zen in deluje bolj kot 
obrobna popestritev. 
Še bolj so predelali 


IGROVJE 


O Tak tovornjak bi po izidu potreboval za odvoz jeze. Del nje je letel na rovaš 
namestitve programa Rockstar Social Club, ki nato ždi v orodni vrstici. Smet! 


šofiranje, ki je opazno zahtevnejše, čeprav ohranja ar- 
kadno srce. Avtom divje odnaša rit, pri pospeševanju 
jim gume kopljejo po asfaltu, speljevanje zavojev z 
ročno je umetnost ... Sprva se zdijo vozila, ki se zib- 
ljejo kot zofe, smešna; posebej nestabilni so motocik- 
li. A ko se navadiš, začneš manj rutinsko vožnjo ceni- 
ti kot pomemben del igranja. Okoli se furaš več kot 
pol igre, vendar to nikakor ne postane duhamorno, 
saj ima vsako prevozno sredstvo svoje lastnosti. Pri 
tem je vozni park modernejši od prejšnjih GTAjev in 
kopije korvet ter viperjev so dostopne relativno urno. 
Ko dobiš sposobnost udeleževanja dirk širom mesta, 
GTA4 osramoti mnoge namenske dirkačine, saj je 


€ Kratkočasenje ob biljardu je mogoče tudi za dva, žal ne na 
enem peceju. Simulacija fizikalno in igralno sploh ni slaba! 


NOVOSTI ZA RAČUNALNIK 


Konkretno rečeno ima GTA4 za PC v primerjavi z 


inačicama za PS3 in xbox 360 pet novosti. To 

so predvajanje lastnih mp3jev v obliki radij- 

ske postaje; urejevalnik videa; 32 na- 

mesto 16 ljudi v večigralstvu; več iskal- 

nih opcij v slednjem; in podrobnejše 

nastavljanje grafike. Okrog urejevalni- 

ka delajo velik trušč, a je bolj šepave 

sorte in ne omogoča več od temelj- 

nega vkuplepljenja ter editiranja 

filmčkov, ki si jih z F2 zajel v igri. 

Če misliš, da boš dobil montažno 

mizo, se motiš. Bolj kul je nastavi- 

janje videza skozi štiri drsnike za 

podrobnosti. Če poganjaš v 800 x 

600, bo špil videti grozen, a je spo- 

soben izredne lepote in je zato lačen 

hardvera, čeprav ne podpira DirectXa 10. 
Maksimum? Rezerviran za prihodnost. 


IGROVJE 


€ Policisti pretežno niso zares nevarni, celo ko te na štirih zvezdicah lovijo z 
zrakomlati. A če se kam zatakneš, bodo padli po tebi kot kajmak po pleski. 


umetna pamet presenetljivo raznolika, svoje pa pris- 
peva tudi živ promet. 

V vsakem trenutku ti na voljo še uradni multiplayer 
skozi zastonjski Games for Windows Live. Je obilen, 
saj vsebuje enakih petnajst strelsko-voznih modusov 
kot na xboxu 360 in PS3, le da podpira 32 ruljekov, 
dvakrat več kot konzolastični. To ni edina superior- 
nost tej verziji, saj je iskalnih možnosti neprimerno 
več. Na dolgem sporedu načinov so samotarske in 
timske variante deathmatcha, dirkanja, ubijanja tarč, 
bojevanja za dele mesta ter lova med ravbarji in žan- 
darji, pa co-op načini, kjer spremljaš kriminalca od 
letališča do brloga, napadaš območje ter podtikaš ek- 
sploziv. Poanta načinov je zmagovanje, s čimer nabi- 
raš denar, ki ti določa rang. Nekateri modusi, zlasti 
bojevalno dirkanje med nadzornimi točkami, so res 
super, dočim na povezavi 4/1 nisem nikdar izkusil la- 
ga, česar za konzulno verzijo ne bi mogel reči. Škoda, 
da je prizorišče navadno preveliko za deathmatch 
manj od šestnajstih ljudi in da je dosti zmede, beda- 
kov ter abusanja močnejših orožij. 


Padci ino dvigi 


Kar se tiče strukture, ta ostaja zvesta tradiciji. Prak- 
tično zmerom sta na voljo najmanj dva ponudnika mi- 
sij, ki jih izbiraš nelinearno, vmes pa opravljaš stran- 
ske naloge ali se pojaš okoli, zbijajoč pešce in strelja- 
joč folk po želji, kot se za GTA spodobi. Bistvenih od- 
prav je okrog sedemdeset, kar zadostuje za trideset ur 
(lov na stoodstotni rating zlahka vzame enkrat toliko), 
in sledijo receptu vozi 8 streljaj. Posebej za nekoga, ki 


C "Čuti bre džukeletino, inače ti ne gine šamarčina!" Govor je odličen, pa tu- 
di soundtrack ni za odmet. 19 postaj in licenčna muzika od ZZ Top do Ne-Ya. 


obilo, saj zasleduješ, loviš, moriš iz zasede ter avta 
(streljanje od tam je mnogo elegantnejše kot v starih 
delih serije), ugrabljaš, bombardiraš, spremljaš, bra- 
niš. Lepa količina kvestov je čistih zmag, recimo no- 
rišnica pri ropu banke, ki se po spektaklu kosa z naj- 
boljšimi akcijskimi filmi. Vsled prenovljenega naži- 
ganja in šofiranja je osrednje početje bolj žmohtno in 
napeto kot prej, z manj težavami in spodletki po kriv- 
di igre. Zelo pohvalno je, da avtorji niso pretiravali pri 
dolžini misij, saj so te pretežno obvladljive, ne tako 
dolgovezne kot v San Andreasu. Povrhu so vdelali hi- 
ter ponovni štart naloge: če umreš ali te aretirajo, na 
mobilca dobiš SMS, s katerim poženeš misijo, ne da 
bi se ti bilo treba furati do sprožilnega mesta. Tako ali 
tako je prevažanje po mestu pohitreno - pri tekanju in 
vožnji ti pomaga GPS, ki s črto kaže pot do katereko- 
li destinacije, moreš pa iti na vlak ali sesti v taksti, ki 
te za drobiž prepelje na želeno destinacijo. Nemudo- 
ma ali tako, da zamišljeno gledaš okoli. 

Žal pa so prav misije področje, kjer GTA4 zašepa. 
Drži, da raznovrstnosti ne manjka, toda kaj si lahko 
po več sto nalogah iz devetih GTAjev še izmislijo? Ne 
dosti, in za tistega, ki je dal skozi vse prejšnje dele ali 
večino njih, bo ponavljanje očitno. Ni krize, a vendar- 
le. Da pod svežo grafiko ne bije čisto novo srce, je še 
bolj očitno, ko ugotoviš, da restart misije z mobilnika 
ne ohrani oklepa, orožja in streliva. ln da so naloge si- 
cer manj dolgovezne kot v Andreasu, a da zopet sko- 
raj nobena nima nadzornih točk. Ker ni malo takih, 
kjer se moraš deset minut voziti po mestu do cilja, 
streljati in se spet voziti, pri čemer lahko gre zaradi di- 
namike sveta vedno kaj narobe ali te igra posili s ka- 
ko lastno sitnostjo, se GTA4 ustavi na polovici starih 
frustracij. 

Potem je tu nekam švohotna 
umetna pamet, ki strelske 
obračune naredi bolj rutin- 
ske, kot bi lahko bili, posebej 
v navezi z lažjim miškavskim 
merjenjem. Saj ne, da bi bili 
capini hlodi ali čisto nespo- 
sobni, le malo več življenja in 
natančnosti bi pričakoval od 
njih. Nenavaden občutek vz- 
bujajo skriptane zasledovalne 
dirke - glupo je enako kot le- 
ta 2001 prisostvovati, kako 
tolovaj pred tabo vozi kot nor, 
ko si mu blizu, če si daleč, pa 
te čaka. Nadalje imajo polici- 
sti nov sistem odkrivanja, ki 
temelji na krogu, v katerem 
patruljirajo in je viden na mini 


C Liberty City je NY. Tu so Times Sguare, Bronx (Bohan), Oueens (Dukes), 
Brooklyn (Broker) in Manhattan (Algonguin). Deli se odpro zaporedoma. 


zemljevidu. A ni jim moč pripisati učinkovit(ejš)ih ru- 
tin prestrezanja in do njih ne čutiš takega straho- 
spoštovanja kot v starih časih, čeprav se te lotijo s he- 
likopterji ter SWAT-kombiji. Med drugim zato, ker ti je 
kmalu dostopna vsa orožarna. Z nje kupovanjem ni 
frke, ker imaš na treh četrtinah špila toliko keša, da 
ne veš, kam bi z njim. Itak ni dejavnosti, kamor bi ga 
koristno vložil. Nakar sta tu med tekom rahlo okorni 
Niko in radijske postaje, ki so dobre (Lazslo se vrne z 
lastnim kanalom!), a ne dosegajo onih iz trojkine seri- 
je. Kul potemtakem, da imaš na PCju radio Indepen- 
dence FM, ki predvaja tvoje empetrije iz mape na dis- 
ku in jih meša z govorom. To je zajeten plus za že ta- 
ko fantastično vzdušje, zakaj kruzati po bulevarjih ob 
spremljavi svojih najljubših melodij je naravnost ne- 
pozabno. (Razen če si Yohan, ker Mladi Dolenjci ne- 
kako ne pašejo v kontekst.) 


E, mnogo je dobar 


Grand Theft Auto 4 bo nekaterim v ustih pustil grenak 
okus. To bodo oni, ki se ne morejo odtrgati od tiso- 
čerih opravil v San Andreasu, in tisti, ki so premladi, 
prezaposleni, preneumni ali premalo podkovani v an- 
gleščini, da bi razumeli, kaj jim skuša dopovedati kri- 
minalna odisejada Nika Bellica. Prav tako je dejansko 
zoprno, če te spotakne kaka tehnična neprilika, ker 
Rockstar igre ni znal spolirati pred izidom. Zato ji da- 
jem enako oceno kot verziji za konzole, čeprav ima 
dodatne elemente in namesto 60 stane 45 evrov. 
Kljub temu pa ni pretirano neoptimizirana ali sacre- 
dovsko hroščata, le do neke mere problematična. In 
velika škoda bi bila, če bi se ljudje masovno odvrnili 
od nje na rovaš porodnih krčev ter malo drugačne us- 
meritve glede na prejšnjo trilogijo. S tem bi namreč 
zgrešili izkušnjo, kakršne pridejo na vsake kvatre en- 
krat - sploh na PC, ki je vsled lastnega radia ter odpr- 
tosti za mode idealen zanjo. No, zamuditi je ne gre ne 
glede na platformo, naj bo to računalo ali konzola. 


Po sedmih mesecih Liberty City znova omreži 


. Kljub ne povsem očiščenim ulicam. 


sijajno igranje v močna zgodba in 

liki v neverjetno vzdušje v ideal- 

na za PC v solidna, obsežna več- 
nekam malo postranskosti x manko 
nepristen srbski naglas(ak) 


igralnost 
nadzornih točk 
tehnične težave 


Rockstar Toronto / Rockstar 
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2008 Electronic Arts inc, logotip EA in Dead Space so blagovne znamke ali zaščitene blagovne znamke podjetja Elecironic Arts Inc. v ZDA 
ali/in drugih deželah. Vse pravice pridržane PlayStatjon, PLAYSTATION, so zaščitene blagovne znamke podjetja Sony Computer Entertainment ine 
Xbox, Xbox 380, Xbox LIVE so zaščitene blagovne znamke Microsoftove skupine podjetij in so uporabljene z Microsoftovo licenco. Vse pravice pridržane 
Vse ostale blagovne znamka pripadajo njihovim lastnikom 


loveška populacija se danes deli na dvoje: ti- 
ste, ki igrajo World of Warcraft z veseljem, in 
tiste, ki jih je ob tem sram. Okej, šalo na stran, 
WoW tudi po štirih letih obstoja še vedno raste 
in ni videti, da bi kaj omagoval. Malce pred izidom 
pričujočega dodatka je število naročnikov doseglo 
enajst milijonov in prodajni podatki Lich Kinga so te- 


To vidimo kaj hitro po prihodu v severni Northrend, 
novi kontinent, koder domuje Arthas - kralj nemrtvih. 
Pred nami se odpre devet prelestno lepih novih oze- 
melj, ki že tako visok Blizzardov standard potisnejo še 
stopničko više. Če je Outland noro variriral med gi- 
gantskimi vijoličnimi gobami in zmaji, nasajenimi na 
zašpičene rdeče gore, je Northrend veliko bolj pove- 


) Grafično podobo Nevihtneži postopoma po malem nadgrajujejo in ni moč spregledati natančnejših teks- 
tur na veliko objektih. Conan to vseeno ni, dasi zaradi umetelne vsebine to ne moti. 


mu ustrezni. Prednaročila so zopet čisto mimogrede 
podirala rekorde, takenako število v prvem dnevu raz- 
poslanih izvodov. Obstoječi višek, ki ga je držal kdo 
drug kot prejšnji dodatek The Burning Crusade, je 
Lich z 2,8 milijona komadov prehitel še za 400.000 
kosov. Kako pomemben je WoW za trg, opiše dejstvo, 
da se je Ozzy Osbourne v oglasu za Licha celo potru- 
dil govoriti tako, da se ga je razumelo vsaj na pol. 
Redkokdo ima to čast. Kevin Werbach, svetovalec 
Baracka Obame za medije, je level 70 tauren shaman, 
medtem ko je Mila Kunis ob omembi, da je 'zelo dober 
mage', v eni potezi postala predmet mokrih sanj vseh 
geekov na obli. 

Wrath of the Lich King je okvirno še vedno WoW, kot 
ga poznamo. Boj se ni magično spremenil v onega iz 
Tekkena, nabiranje epske vijolične opreme je še ved- 
no alfa in omega napredovanja na zgornjem koncu, 
PvP ter rokodelstvo ostajata podhranjena. Okvirne 
postavke so torej na moč podobne tistim ob Burning 
Crusadu, saj si pri bazi 11.000.000 uporabnikov ne 
smeš privoščiti pretresov, ker bi tvegal epidemijo 
srčnih napadov in depresije. Hkrati pa je novosti do- 
volj, da se imajo privrženci o čem prerekati leto ali 
dve in da hkrati pade kaka nova žrtev. Toda Licha 
preveva občutek, da se je Blizzard tokrat potrudil do- 
sti bolj kot ob prvem dodatku. 


zan, pristen in smiseln. Podivjano pisano fantazijo in 
vesoljce tokrat zamenja odraslejši srednjeveški vi- 
kinški slog. Nič bati, barvitosti je kljub v sneg okova- 
nemu kontinentu dovolj, kajti avtorji niso vsega ozem- 
lja enostavno polili z belo. A sedaj je mnogo močnejši 
občutek, da smo del nečesa resnejšega. V Outlandu je 
Blizzardu pri ustvarjanju vtisa, da gre za vojno proti ll- 
lidanu, proti koncu malce spodletelo. Tu pa konflikt 
med človekolikimi rasami in Arthasom preveva malo- 
ne celotno dogajanje in se, ko napredujemo proti Ice- 
crownu, kjer domuje nemrtvi kralj, samo stopnjuje. 
Nevihtneži niso pustili, da bi bogata štorija zavoljo 
omejitev nalinijščin izzvenela votlo in prazno. Izdatno 
so se poslužili tehnologije, ki je bila v WoWu prisotna 
že prej, a so jo redko uporabili: phasing. Ta omogoči, 
da igralec vidi le sebi prirejeno vsebino, pri čemer ne 
gre za instanciranje s povsem ločenimi vzporednimi 
svetovi, kot v temnicah. Zaradi phasinga lahko po la- 
stni volji izpolnjujemo kveste, ki spreminjajo pokraji- 
no, ne da bi vplivali na druge igralce. Posledice so 
daljnosežne, saj okolje zdaj dejansko odraža naše na- 
predovanje, na podlagi česar dobimo občutek, da 
smo spremenili obličje Azerotha. Če na primer opravi- 
mo nek kvest, se določena postojanka napolni z voj- 
sko, ki je prej ni bilo tam, in vidijo jo samo tisti, ki so 
prav tako izpolnili dotično nalogo. Phasinga ni na vsa- 
kem koraku, je pa jedro nekaterih dolgih verig kve- 
stov, ki se ukvarjajo z osrednjo zgodbo in so izkušnja, 
ki je World of Warcraft doslej še ni premogel, saj pe- 
ljejo scat marsikatero enoigralsko frpjko. Že v prvi 
tretjini napredovanja do nove meje, osemdesete stop- 
nje, smo priča veleizdaji v vrstah Horde in smo se pri- 
morani ob boku Thralla in Sylvanas boriti za Undercity. 
FOR THE HORDE! 

Phasing je hkrati osrednje orodje v začetni coni nove- 
ga, herojskega poklica: death knighta. V njegovih 
hlačah ne začnemo s prvim levelom, kot bi sicer. Če 
imamo na nekem strežniku lik vsaj 55. stopnje, lahko 
tam napravimo death knighta taiste stopnje, s katero- 
koli raso. Po kreaciji se znajdemo v Ebon Fortress, 
lebdečem ziguratu nad Eastern Plaguelandi, nakar 
smo tri levele priča vodenemu dogajanju o tem, kako 
se sprva Arthasu podložni nemrtvi vitezi osvobodijo 
njegovih spon ter postanejo del vojne proti nekdanje- 
mu gospodarju. Srečamo mnogo znanih nemrtvih li- 
kov iz Warcraftovega izročila, kot so baron Rivendare 


Napredovanje do 80. stopnje je približno tako hitro kot v Burning Crusadu, medtem ko so levelanje 
pred sedemdeseto stopnjo močno pospešili. Zato je igra sedaj prijaznejša začetnikom. Beštije na polja- 


nah so še vedno enako tumpaste kot prej in potrebno je biti genij, da krepnemo. So pa finega videza. 


a 


za 


miki o V zeta 


a 


Stvarjenje death knighta je rezervirano za veterane, saj brez lika vsaj 55. 
levela ne bo šlo. Morebitni začetniki ne pozabite, da je treba za inštalacijo 
Lich Kinga posedovati tako WoW kot The Burning Crusade. 


in polovica šefetov iz Naxxramasa, ter celo spregovo- 
rimo z Arthasom. Kot bi že dejstvo, da nam ni treba 
začeti z dna, ne bilo dovolj, so pri Blizzardu začetno 
dogajanje osvobodili grinda in nam v roke dali lik, ki 
melje vse pred seboj. Gre za mega izkušnjo za vsako- 
gar, ki si je želel malce spremembe, kajti death knight 
je popolnoma utrgano morilsko bitje s samosvojo boj- 
no tehniko. Sposobnosti se napajajo iz šestih run, ki 
se samodejno obnavljajo, ob mlatenju pa se polni še 
runic power, ragu podobna surovina za drugi del 
sposobnosti. Te segajo od zamahov dvoročnega 
meča (ali dveh enoročnih) do urokov, lik pa moreš 
postaviti tako v vlogo tanka (plate armor) kot te- 
pežkarja zlih monstrumov. 

Preostale klase po drugi strani niso bile deležne toliko 
novih sposobnosti, v povprečju dveh privzetih plus 
drobiža skozi talente. Lastnosti poklicev zato v mno- 
gočem ostajajo enake. Je pa treba poudariti, da je od 
izida The Burning Crusade zlagoma prišlo do kopice 
sprememb, tako v boju kot glede lastnosti služb. Te so 
v Lich Kingu po eni strani postale dostopnejše za igra- 
nje, a manj samosvoje. V vlogo tanka je sedaj moč 
postaviti že štiri klase, tudi sposobnosti zdravilcev so 
vedno manj vsaksebi. So pa dodali nov način variaci- 


je med liki z novo rokodelsko dejavnostjo, inseriptio- 
nom. Pisarji lahko pričarajo magične scerolle, pred- 
vsem pa glyphe, ki spremenijo lastnosti posameznih 
sposobnosti. Naenkrat jih lahko uporabimo šest in z 
njimi dodatno priredimo svoj lik zadani nalogi. 

Tudi pri kvestih se vidi trud, da bi jih napravili privlač- 
kih nalog ne manjka. Sicer ni debate, da jih je večina 
še vedno tipa 'pokolji toliko in toliko nebodijihtreba 
ter mi naberi toliko in toliko volčjih jetre'. Vendar jih je 
opazno manj kot prej, dočim vsaka taka veriga redno 
vključuje kak element, ob katerem izdatno uživaš ali 
se vržeš po tleh od smeha. Za to je zaslužna še ena 
nova mehanika: upravljanje z vozili. Ta gredo od tan- 
kov in katapultov do velikih zmajev, s katerimi kurimo 
nesrečne množice in so del ene od temnic. Nasploh je 
Blizzard s kvesti v Lichu zadel točko, ko se nabiralništ- 
vo izmenjuje z res zanimivimi prigodami v taki meri, 
da zraven ne podležeš od dolgčasa. Štiri leta prepo- 
zno, bi lahko dejali. 

So pa šli z dostopnostjo v nekaterih pogledih malo 
predaleč. Primer so nove temnice v Northrendu, ki jih 
je zopet obilo. Slogovno in po videzu so še boljše od 
že znanih, a jih je konec po kaki uri in so prelahke. Za 


Northrend premore obskurno dolge verige kvestov z deset in več zaporednimi nalogami, ki se včasih 
odprejo šele potem, ko opravimo zaporedje na čisto drugem koncu. Misij je res ogromno in denarci iz njih 


zelo dobrodošli. Na 77. levelu boste namreč morali pljuniti tisočaka za letenje po Northrendu. 


Death knightov boj obiluje s posebnimi učinki in nekaterim gre že v nos, da 
se v grupi z njimi nenehno bliska. Ni za epileptike. Zaenkrat so še malce pre- 
močni, zato hop po njih, preden jih Blizzard dobi na muho z omejitvami. 


primer dam lahko že dejstvo, da za preživetje povečini 
sploh ne potrebujemo več urokov za onesposabljanje 
(sheep, sap in podobno)! Izziv fentavanja šefov, ki so 
prav tako povečini prelahki, pa so zamenjali dosežki - 
achievementi, ki so bolj pasji. Teh je za polno knjigo, 
kot v Warhammerjevem Tome of Knowledge, in pred- 
stavljajo novo raven zasvojenosti za zbirateljske tipe 
osebkov, ki enostavno morajo narediti vse, kar je v 
igri mogoče. Blizzard vsebino za zanesenjake obljublja 
za prihodnje mesece. 

Kot rečeno, PvP (boj igralcev proti igralcem, ne proti 
računalniško nadzorovanim beštijam) je še vedno sla- 
boten, akoravno se Blizzard z battlegroundi in arena- 
mi to trudi spremeniti. Nekaj je novih aren in nov batt- 
leground, predvsem pa je tu sveža cona za PvP, Lake 
Wintergrasp. Cilj v njej je porušenje in zavzetje so- 
vražne trdnjave, kar izdatno počnemo z oblegovalnimi 
napravami (se spomnite, da so nam jih obljubljali že 
malo po izidu izvirnika?). Tepež gmajne je sicer zaba- 
ven in zmaga nam prinese bonuse v vsem Northren- 
du. A temu navzlic PvP ostaja obrobna zadeva, po ka- 
teri brkljaš, ko ti paše, sicer pa jo mirno izpustiš. Kon- 
kretnega občutka spopada med Hordo in Alianso ta- 
kisto še vedno ni, medtem ko rokodelstvo po ničemer 
ne odstopa od prejšnje vsebine. 

World of Warcraft tudi po Lich Kingu ostaja nali- 
lahko poljubno odloča, česa se bo lotil, in večino kve- 
stov se da izpolniti solersko. Še več, enostavnost se je 
zaredila v vseh porah in udarila celo po slovesu ter 
raidih, skupinskih odpravah nad šefe. Ti so lažji in na- 
biranje opreme hitrejše. Zato je Lich Kingu teže očitati 
absurdno enolično tlako za izkušnje in opremo, dasi 
brez nje ne gre. Premik k dostopnosti z manj grinda za 
mase in k težkim dosežkom za fanatike je tako nadvse 
dobrodošel in skupaj s phasingom ter boljšimi kvesti 
napravi iz WoWa zrelo nalinijščino, ki ni bila še nikoli 
tako zabavna. A izkušnje so me naučile, da se World 
of Warcraft v koreninah ne spremeni, in močno dvo- 
mim, da bo moj račun čez nekaj mesecev še aktiven. 
Death knight gor ali dol. 


Aggressorja vročekrvna hordovska duša greje 
tudi v ledenih pokrajinah Northrenda. 


death knight v domišljijska pokrajina v dostop- 
nost v phasing w posrečeni kvesti in vozila v 
PvP in rokodelstvo zaostajata x statičen svet x 


Blizzard / Activision Blizzard 


IGROVJE 


ovi NFS so smeti, ščiš in govno. Serija je po- 
stala naravnost bolna, naj se je založnik še ta- 
ko hvalil, da bo po Carbon vse drugače. Tedaj 
so se namreč odločili, da bosta Need for Spee- 
de razvijali dve skupini. Medtem ko je prva hitela s 
ProStreetom, je imela druga dvakrat več časa za pri- 
pravo dvanajstega dela. Toda rezultat dolgotrajnega 
kakanja še nikoli ni bil multivitaminski gnoj, le večji 
kup njega. Need for Speed 2009 tako žal nima ene 
svetle točke in ene same otipljive, dobrodošle novos- 
ti. Lansko poglavje (J173, 59), ne oziraje na mnenje 
in oceno, je bilo kljub vsemu odmik od svojega pred- 
hodnika, tako kot so do neke mere napredovale sta- 
rejše izdaje. Barem vsebinsko in grafično. Tale iztre- 
bek pa je bedna kopija Most Wanteda, tako po vide- 
zu kot po srcu. Pri čemer smo že slednjemu kljub no- 
vemu motorju očitali manko novosti napram Under- 
groundu 2. Skratka, vrnili smo se v dvatisočpeto. 
Dirkamo po ulicah, avtocestah in vijugajočih hribovs- 
kih cestah velikanskega dnevnega trimestja. Igranje 
je ujeto v okvir pripovedke o policaju pod krinko. Če- 
prav sem večkrat zabavljal čez manko fabule v žanru, 
je tale poskus vreden najbolj falične kritike. Video 


Le kakšen FBljevec sem, če tekom svojega pretvarjanja uni- 
čim stotine modrih avtov in pol mesta? Si izvedbeniki res niso 
mogli izmisliti česa originalnega? Nesmiselno in netežavno 
nabijanje v nedogled, rušilne objekte in varne kraje smo v po- 


dobni, celo identični obliki videli v Most Wantedu. 


HD-vsebina, pravi špil ob zagonu, a nam hip kasneje pos- 
treže s kakovostjo spletnega videa. K očesoboli dodatno pris- 
peva predolgi in neprestani nalagalni zaslon z lučkami (v glavi 
strani), ki jih je ustvaril krožek otrok s posebnimi potrebami. 
Kaj za vraga se dogaja v hiši EAjevi? Upam, da bodo zavoljo 
mastnih laži o nadzoru kakovosti tistemu svetohlinskemu Ja- 
nezu Ričetiču, EAjevemu pir)ez(i)de(n)tu, pognala oslovska 
ušesa. Ampak igra se bo spet odlično prodajala ... 


posnetki so obupno kockasti in nekakovostni, v njih 
ni nikakršne akcije, le garaža, polna čefurjev, in sla- 
bo igranje akterke Maggie O. Ne le, da brezvezni fil- 
mani prizori ne doprinesejo popolnoma ničesar, še 
docela neumestni so, saj enostavno ne sovpadajo s 
siceršnjo podobo. Mar bi bile animacije zmodelirane s 
3D pogonom in brezšivno povezane z dirkanjem, kar 
bi popravilo vzdušje. Ne pa, da po novem na štartu ni 
nobenega človečka - ne občinstva, ne frače, ki za- 
mahne z modrcem. Prav tako so zaradi hišnega pra- 
vila, ki veleva neprestano žongliranje s sestavnimi de- 
li, (spet) postavili na hladno merjenje pospeškov. Ve- 
činoma dirkamo od točke do točke ali krožno, občas- 
no pa moramo dovolj dolgo obdržati prednost pred 
zasledovalcem ali v omejenem času prepeljati ukra- 
den avto drug konec mesta. Prvega ne gre primerjati 
z dosti zabavnejšim kanjonskim drvenjem v Carbonu, 
drugega pa ne z uživantsko, nefurjasto vožnjo z ene- 
ga konca otoka na drugi v Test Drive Unlimited. 
Atarijeva uspešnica se nadalje le roga Undercoverje- 
vi 'avtomobilskosti'. Tu ni nobenega divljenja nad 
pločevino, zakajti dirkalniki so predočeni neprivlačno 
in modelčkasto ter praviloma naličeni do pravljične 
nerazpoznavnosti. Tudi pri kozmetiki in 
frizerstvu je igra storila nekaj korakov na- 
zaj, saj je garaža razočarljiva v vseh pog- 
ledih. Lastnosti so predstavljene kar s čr- 
tami, kamoli s fizikalnimi postavkami kot 
v ProStreetu. Ni čudno, da s TTjem po- 
tem pelješ scat SLRa. Naslednjič bodo 
zaprmej vdelali kanone in puščanje olja. 
(Kar bi bila navsezadnje dobrodošla le- 
dena kocka v postano limonado.) Moram 
pa vseeno izpostaviti noviteto, frpjsko 
napredujoče lastnosti voznika, ki se ob 
tako imenovanih dominantnih zmagah 
višajo in s tem vplivajo na boljše vozne 
lastnosti. Na žalost je to udejanjeno bre- 
zosebno, neestetsko in polovičarsko ter 
nikakor ne tako kul oziroma domiselno 
kot v malo poznanih Milestonovih dirkači- 
nah SCAR in GT Evolution. 

O arkadni skrajnosti nadalje pričajo sa- 
mopolneči se nitro, odsotnost občutnih 
poškodb, (neuporabni) upočasnjevalnik 
časa, mestoma lunarna 
fizika in vozni model, ki 
omogoča zaviranje tik 
pred zdajci. In če nam 
še vedno ne uspe zvozi- 
ti ovinka, nič ne de. Vse 
je podrejeno tiščanju 
do daske, tako da prak- 
tično ni dreves, kande- 
labrov in zidov, ki bi nas 
povsem zaustavili. Dir- 
ke so 'ograjene' bob ste- 
ze, ne prosto vozljive 
kot v določenih sorod- 
nih igrah. Vse po starem, 
torej, in to pot je šlo po- 
grevanje čez vse meje. 
Občutek hitrosti je res- 
da dober, a kaj, ko zna 
igra na določenih, pra- 
viloma vrhunskih siste- 


V prejšnjih delih je bilo dosti več motivacije pri 
lepotičenju avtomobila. Zdaj je to početje porinje- 
no vstran, pa tudi prenajedli smo se ga. 


mih občasno zoprno cukati. To počne serija že lep 
čas in kodo bi morali že zdavnaj spisati od začetka in 
jo zgledno optimizirati. Loading screen za pogled na 
zemljevid je denimo nezaslišan. Vendar se EAju 
očividno sladko jebe. 

Zato se jim tudi ni zdelo truditi okoli policajstva. Vde- 
lali so identično oziroma celo revnejše ubadanje z or- 
gani pregona kot v Most Wantedu. To pomeni, da se 
jih moramo otresti bodisi z zaletavanjem v njih do uni- 
čenja, bodisi z rušenjem označenih gradbenih odrov, 
kupov cevi ali hlodov, oglasnih panojev in podobne- 
ga. Vse že videno, pri čemer je teh lomljivih krajev ve- 
liko veliko manj. Nasploh je vključitev milice po mo- 
jem posiljena in zaradi vseskozne enakosti zabavna 
prvič, drugič, preostalič pa duhamorna. In ko že ome- 
njam ubijanje duha: muzika, ki je bila nekoč zaščitni 
znak NFSja, je res podn. 

O tipih strojev kaj prida razglabljati ne gre. Na vrhu 
lestvice so resda impresivni bugatti veyron, pagani 
zonda, mclaren F1 in koenigsegg CCX, a ob ob man- 
ku predstavitvenega blišča imena zvodenijo. Preosta- 
nek tvori tradicionalna ponudba nemških, japanskih 
in ameriških vagnov. Enako je z večigralstvom: je 
omembe vredno, a komaj kaj več kot to. Ravbarji in 
žandarji se mi baš ne zdijo modus, ki bo mesece za- 
posloval igralce. 


ne ve, kaj bi rekel. Ker bruha. 


vse je enako predpredprejšnji igri, 

celo slabše x ni merjenja pospeš- 

kov x bedni policaji x slaba muzi- 
ka x nekakovosten, slabo sprogramiran izdelek 


EA Black Box / Electronic Arts 


Ferrarijev ni, debitirajo pa VW scirocco, audi S5 in nissan 370Z. 
Licenčni avti so edina marketinška postavka, ki NFS postavi pred 
boljši Burnout, dočim ima novi Midnight Club oboje: kakovost in 
prave embleme. Na žalost obeh iger na PCju (še) ni, vendar to ne 
more biti argument za kupovanje teh trikrat pogretih ostankov. 


december 2008 


€: 


Logitech 


Igralni volan Logitech Formula Force FX 


Volan za računalnik z močnim in natančnim povratnim 
odzivom, 2 pedali za pospeševanje in zaviranje, 12 tipk za 

PC igre pomožne funkcije, ki se jih da poljubno nastaviti, D-Pad, 

- Moto GP 08 USB priklop in gumijasta podlaga. 


- Need for Speed: Undercover 
- CommandaConguer: Red Alert 3 


Za 


O fuč 
ES 


Brezžična miška 
Logitech V550 Nano 


Edinstvena brezžična laserska miška 
za prenosnik z novim revoulcionarnim 
sistemom za pritrditev miške na vaš 
prenosnik med nošenjem le-tega. Nano %) PLANTRONICS 
mini USB sprejemnik. Hyper scroll kolešček Multimedijske 


za izredno hitro drsenje. Izredno natančna, 
udoben oprijem. i slušalke Plantronics Audio 365 


Vrhunska multimedijska slušalka za gamerje, ki 
vam bo omogočila odličen stereo zvok, močan 
bass, lahko nošenje, izničenje šumov iz okolice. 
Naušniki so izredno mehki in udobni (50mm). 
Nastavljiv mikrofon in obroč slušalk. Primerna tudi 
za komuniciranje preko spleta, poslušanje glasbe... 


Logitech ZB 
Multimedijski 

2.0 zvočniki Logitech Z-5 

Novost na tržišču "usmerjena akustika" - zvok 
ima v celotnem prostoru isto jakost (ne 
glede na smer ter oddaljenost od naprave). 


Moč 2W. USB priklop. Daljinski upravljalnik. 
Priklopite ga na vaš MP3, audio predvajalnik, 24, 99 € 
računalnik, TV. 
99 
79, € 


2x ATI HD4850 512 MB 

Core2 Ouad 2,83 GHz ekskluzivno 
2x 640 GB hdd pri nas 

4 GB ram 


Plus 


Računalnik PCplus Samurai 
Osnovna plošča Asus P50 Pro. Procesor Intel Core2 Ouad 09550 2,83 GHz, 
pomnilnik Kingston HyperX 4 GB DDR2 800 MHz, trdi disk 2x 640 GB sata2, 
2x gr. kartica ATI Radeon HD4850 512 MB DDR3 CrossFireX, LabelFlash DL 
DVD-RW zapisovalnik. GigaLAN, 7.1-kanalni HD Audio, HDMI, Dual DL-DVI, 
HDTV, HDCP. Čitalec pomnilniških kartic. Ohišje Thermaltake M9, napajalnik 
750 W z 14 cm ventilatorjem. Garancija 2 leti. 


1.299," € 
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li Playboy bereš ali zgolj gledaš slikice? Odgo- 

vor na prvo žogo se glasi, da je cajtung name- 

njen le slinavemu buljenju v oblinasta, do ne- 

zavesti photoshopana ženska telesa. A pod 
tem se skrivajo članki, ki dostikrat niso tako butasti 
kot v večini revij za dece (saj veste - Trideset načinov, 
kako v enem dnevu dobiti radiatorčke! Navduši jo v 
postelji! Magično se userji, ne da bi si slekel gate!). 
Enako je s serijo ploščadnic Tomb Raider. Jozeljnasta 
junakinja Lara Croft je sicer videti idealna, da jo avto- 
mehaniki - ali mlekarji - obešajo na stene. A pod tem 
leži premišljena ploščadna akcijo, kjer moraš preteh- 
tati vsako dejanje in imaš za to običajno dovolj časa. 
Brezglavo poskakovanje prinese crkot v neznanskih 
globočinah, tako kot nezbranost zaradi buljenja v Lari- 
ne balkone, na katerih bi lahko vzgojil za cvetličarno 
bujnih hortenzij. 


€ Vsaj ena situacija je taka, da se lahko nepovratno zapleteš. Nato ne moreš od začetka 
stopnje, ker te opcije ni, ampak z ročno shranjenega položaja. Če nisi snemal, pa ... 


Taistemu kredu se podreja Underworld, osmi del niza 
in po Legend (J153, 81) pravo nadaljevanje začetka 
nove trilogije v varstvu Crystal Dynamics, saj je bil 
Anniversary (J167, 79) le obnova prvenca iz devetde- 
setih. Lara nadaljuje z iskanjem matere in odkriva- 
njem očetovih skrivnosti, kar jo odvede v presenetljive 
kraje. Arheološka zapuščina Majev in prebivalcev Taj- 
ske se meša z nordijsko mitologijo, kar se naveže na 
vohljanje okrog Avalona, pripovedkastega otoka, od 
koder se bo vrnil kralj Artur. Zasnova pomeni, da se 
Lara poda na Tajsko, v južno Mehiko, pod morsko 
gladino, na ladjo, v svojo graščino in na daljni sever. 
Kot veli sprejeti načrt, jo čaka kup skakalnih preprek, 
miselnih orehov in sovražnikov za nafilanje s svincem. 
Škoda, da je zgodba, ki vse to drži skupaj, slabotna. Iz 
nordijske mitologije in nove, bolj človeške Lare, ka- 
kršno je uvedel Legend, bi se moralo razviti več od 
klišejske, zmedene pripovedi o ženski, ki se trudi obe- 
lodaniti svojo preteklost. Prijetni nastavek iz Legende 
je komajda izkoriščen, saj se za puhlo izkažejo tako 
iskanje mame kot ruvanje s polboginjo Jacgueline 
Natlo in vez z Amando Evert, likoma iz širše zgodbe o 
lady Croftovi. Zlasti je rutinski iztek, naposled pa Un- 
derworldu ne uspe niti dobro zaključiti prejšnjih niti fa- 


bule, niti ustvariti zanimivih novih za nadaljevanje, za 
katerega ne gre dvomiti, da prihaja. 

Očitno je, da so Crystal Dynamics levji delež truda 
vložili drugam - v oblikovanje velikanske mašinerije. 
Ko Lara postavi reči na njihova mesta, premakne pra- 
va stikala oziroma kaj porine, potegne ali obteži, se 
speče naprave zbudijo in preoblikujejo okolico. Na 
osamljenih krajih, daleč od ob- 
ljudenih predelov Zemlje, spijo 
gromozanski onegaji iz petde- 
setmetrskih kamnitih blokov, 
večtonskih uteži, orjaških ki- 
pov, bazenov velikosti manjših 
jezer in stolpov nad brezdanjimi 
prepadi. Te titanske ancient- 
nosti Underworldu dajo največ 
vzdušja, saj je protagonistka 


bolj kot kadarkoli v seriji (in 
igrah!) drobčkana ter izgubljena 
med samotnim, brezbrižnim ko- 
lesljem izgubljenih templjev. 
Nekatera prizorišča so tako za- 
jetna, da se mora po njih furati z 
motociklom, ki ima tako pri- 
mernejšo vlogo od golega dir- 
kanja iz Legende. Ob spremlja- 
vi veličastne glasbe, ki se iz ti- 
šine spretno budi ob ključnih 
trenutkih, opazovati, kako se 
vnovič zaženejo srca pozablje- 
nih kiklopskih gizmov, domne- 
vno izdelanih v božjih rokah, so 
trenutki čistega strahospošto- 
vanja. Sploh si navdušen, ko 
uvidiš, kako so razložili mito- 
loško kačo Jormungandr, in te- 
daj, ko Lara v roke dobi nadvse 
zabavno hladno orožje. 

Je pa res, da je pot do tega, da 
silne kontrapcije pretegnejo 
ude, nadvse klasična - za dol- 


4 o. 


€ Crystal Dynamics so trdili, da bodo 'integrirali boj, skakanje in raz- 
mišljanje'. A Underworld se igra domala identično kot predhodnice. 


Tomb Raider: Underworld 


goletnega ljubitelja serije celo utrujena. Avtorji so 
obljubljali zlodja in pol, toda naposled se praktično 
vse izkaže za neuresničeno ali obrobno. Lepo, da Lari- 
ci na mokrih robovih drsi, da med hojo po džungli 
odriva listje, da v boju meri v dva cilja naenkrat, da 
skače po nemrtvih sovragih, s čimer jih docela po- 
konča (sicer se dvignejo in težijo dalje), da puli palice 


a 


€ 3D slika okolice v PDAJu ti le redkokdaj pomaga. Dosti bolj sta upo- 
rabna namiga. Prvi je splošen, drugi čisto konkreten. 
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CO igra je utemeljena z arheloškimi razlagami, ki so seveda privlečene za lase. 
A kljub temu junakinja v vmesnih sekvencah pohvalno opiše mite in legende. 


iz zidov in da se vozi z motorjem po templjih ter med 
njimi. A ta kozmetika se izgubi v splošni tombraider- 
jevski tipičnosti, ki niti malo ne odstopa od starih za- 
konitosti in prijemov. To je jako nenavadno, če vemo, 
da v Underworld tiktaka čisto nov pogonski motor. 
Tega so označili za 'next-gen', vendar bi lahko bistve- 
ne razlike glede na starega iskali z lučjo. 

Ne rečem, nekatere možganske uganke s premika- 
njem objektov, postavljanjem reči na prava mesta in 
žokanjem ročic niso slabe. Enako velja za skakanje, ki 
je sprva rutinsko, a se proti koncu deseturne odprave 
razumno zaplete in terja pazljivo prečesavanje okolice 
za drobnimi policami. In bojevanje ni DOCELA mimo- 
gredno. Pajki, netopirji, tigri, zombakljaste nakaze, 
najemniški soldatje ter podobna zalega te naskakujejo 


€ Priporočam joypad, ker je natančnejši. Igro so drugače naredili 
še za X360, PS3 in wii. Prva verzija bo dobila ekstra nivoja. 


kar pogosto, pri čemer stari postopek skači-nazaj-in- 
vstran-in-streljaj ni več tako učinkovit. 

Toda vsi trije sestavni deli Underworlda imajo težave. 
Pri miselnih orehih je to zlasti samoumevnost. Če je 
treba nekaj nekam vtakniti, je to navadno oddaljeno 
kake tri metre, in daleč od tega, da bi šlo za kom- 
pleksne zagonetke. Najdeš, počiš v edino mesto, ki 
je na voljo, in to je to. Zlasti zgrešena priložnost je 
primerjanje simbolov, ki ne bi moglo biti 
bolj samoumevno. Enako velja za veli- 
kanske objekte, označene z runami, 
ki jih Lara premika, ker ima na sebi 
čarobne vikinške artefakte. Videti 
je sijajno, a izkoristek je predvid- 
ljiv in omejen. Saj ne, da je bil 
Legend naprednejši, a izšel je 
pred debelima dvema letoma 
in si je temu navzlic lastil bolj 
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organske, fizikalno dinamične prepreke. Tudi oprije- 
malna vrv, s katero se pripenjaš na prstane v zidovih, 
je nekam slabo izrabljena. Nažiganje kljub več opci- 
jam ostaja precejšnja rutina, saj so capini približno ta- 
ko butasti in nenevarni kot vedno. Sovražnikov, ki bi 
te resneje ogrozili, skoraj ni, niti ne šefov ali česa vsaj 
približno tako zlobnega, kot je kultni dinozaver iz eni- 
ce. Nasprotno, bolj kot greš proti koncu, manj dela 
imaš z njimi. 
Tega pa ne nadomestijo skakalne zanke, ki bi se razc- 
vetele kot roža. Skakanje, srž igre, po eni strani kazi 
utrujenost, saj se ni moč znebiti občutka, da počnemo 
dobesedno isto kot v prejšnjih Raiderjih. Samo zase je 
dobro, a napredka ni domala nikakršnega, ne v Lari- 
nih sposobnostih, ne v zaporedju polic, stebrov, palic, 
drogov in kar je še objektov, ki jih pu- 
stolovka uporablja za napredovanje. 
Še zlasti ne, ker je vse zastavljeno 
umetno linearno. Tako ali tako je pre- 
močrtna malodane vsa igra - na 
enem samem mestu se zasnova mal- 
ce odpre po zaslugi motocikla, ki ga 
furaš po džungli, in ena od ugank ni- 
ma vnaprej določenega zaporedja, 
vendar je obojega urno konec. A naj- 
bolj premočrtnost velja za hopsanje. 
Čeprav je pot dalje na ogromnih pri- 
zoriščih na videz razvejana, naprej 
zmerom vodi ena sama, vnaprej za- 
količena steza. Kakor hitro skušaš bi- 
ti kreativen, umreš. Prav tečno in 
podcenjevalno je, kako te Tomb Rai- 
der celo v osmi inkarnaciji drži za ro- 
kico in ti ne dopusti ploščadne svobo- 
de. Ravno Underworld je imel za- 
radi bolj razmišljujoče narave 
idealno priložnost za ta korak, 
in glede na to, da že dvanajst 
let srebamo praktično isto 
župo, je gotovo čas za ustre- 
zne spremembe. 
Tako kot bi lahko konč- 
no izrezali stare zopr- 
nije in zaflikali luk- 
nje, ki preganjajo 
vsak Tomb Raider, 


IGROVJE 


€ Ja, revše, ki visi z macole velikosti jajc Saše Vrtnarja, je Lara. Hudo. Kljub 
temu pa je povoda za vnovično igranje malo, zlasti kar se tiče skrivnosti. 


posebej če so šli na nov srček. Kamera je večinoma v 
redu, a ko zbezlja, jo komaj spet pripraviš k sodelova- 
nju. Ker je od njene mirnosti in položaja odvisno, kaj 
vidiš in kam bo Lara skočila, je to večji problem, kot 
bi si mislil nepoučeni. Nadalje je raziskovalka grobnic 
v enem trenutku poosebljena eleganca, v naslednjem 
pa se odloči, da bo skok izvedla po svoji kurji pameti, 
da se bo nekam trzaje zataknila ali da se ne bo oprije- 
la očitnega robu. Ne vem, kako se lahko hvalijo z 
next-gen pogonom, če Lara počne do pičice enake 
traparije kot zmerom. Še dobro, da je nadaljevalnih 
točk veliko in so načeloma inteligentno postavljene, 
sicer bi tipkovnica ob smrtih, ki niso tvoja krivda, tve- 
gala resne poškodbe. Natančnejši bodo pogrešili Lari- 
no graščino ali kak drug poligon za ekstra raziskova- 
nje, pa tudi spodobne skrivnosti, saj je zbiranje kupa 
diamantov in ene relikvije na vsakem nivoju nadvse 
rutinsko. In za nameček bodo opazili nelogičnosti. 
Zlobneži Lari denimo nastavijo eksploziv, tega razne- 
se, podre pa se stena pet metrov stran namesto one, 
ob kateri je. Junakinji so za petami kruti najemniki, 
nakar je ne ubijejo, ko imajo priložnost, niti ji ne poto- 
pijo gliserja, ki ga babše nato uporabi, da pride do nji- 
hove ladje. Res mislijo, da takih reči ne opazimo? 
Underworld v okviru serije Tomb Raider nikakor ni 
slab izdelek. Orjaške naprave so hude, vzdušje je na 
nivoju, misleče ploščadenje je kljub pomanjkljivostim 
dobro, možganarjenje tudi, bojevanje da nekaj adre- 
nalina. V njem je moč uživati in tistih, ki imajo serijo 
radi tako, kakršna je, ne bo razočaral. A le fanboya in 
tistega, ki nekritično uživa v receptu, ne bo zanimalo, 
da se špil kot pijanec plota drži preverjene zasnove, ki 
je mestoma napredovala in mestoma nazadovala ... 
da je štorijalno kilav ... da ga niso izpilili ... in da več 
stavi na atmosfero kot na igralno dodelanost. Zahtev- 
nejše bo tako imelo, da bi vmes brali Playboy. Zaradi 
člankov, seveda. Laro imajo itak pred sabo. 


Odin! Tvoj sluga Sneti te prosi, da Lari vza- 
meš nekaj masti iz oprsja in z njo podmažeš na- 
predek! (Ima je več kot dovolj.) 

luštno skakalno-možgansko ugan- 
karstvo v dobro vzdušje v gromo- 


l i zanska mašinerija v elegantna La- 
a. 


ta... v... ki je že naslednji trenutek hlod x spet 
umetna linearnost x spet tečna kamera x spet 
švoh štorija x spet hrošči x spet isto x 
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IGROVJE 


CO Pustolovska plat je zadovoljiva, čeprav hude detektivske izkušnje niso pot- 
rebne. Z očitnimi in misterioznimi namigi je špil dokaj radodaren. 


e vem, kako je z vami, ampak moja obilna 
malenkost ima grozljivk, ki izvirajo iz dežele 
sušija, počasi polno rit. Zadnji čas se je veliko 
tiste značilne japanske grozote porazgubilo 
bodisi zaradi krenitve ključnih nizov - Resident Evil, 
tebe gledam - v akcijske vode, bodisi reciklaže enih in 
istih pristopov, kot v Konamijevi seriji Molčeči hrib. 
Tudi njen najnoveši del, ki so ga za spremembo zas- 
novali v kalifornijskem studiu Double Helix, nadalje- 
vanki in zvrsti ne vbrizga pričakovane svežine. 
Dobršen delež pozitivnih lastnosti izvira iz prenovitve- 
nih del, ki so jih čezlužniški igrotvorci opravili na fa- 
sadi osnovnih pritiklin. Pomnite zamudno včitavanje 
in eksperimentiranje s filmskimi zornimi koti ob vsto- 
pu v nov prostor iz prejšnjih Hillov? Od- 
mislite ju, saj zaslon za loading igranje 
prekinja le ob selitvi v drug večji predel 
okolja, dočim je kamera ves čas posta- 
vljena za junakov tilnik. Ta je gibalno in 
mlatilno neprimerno bolj sposoben kot v 
preteklosti, kar je dobrodošlo, saj je stre- 
ljanja in zamahovanja proti prikaznim s 
hladnimi smrtili približno toliko kot v So- 
bi, četrtem delu niza. Se pravi, obilo. Te- 
pež pozna celo pravočasno izmikanje na- 
padom in protinapade ter ležerno kombi- 
niranje hitrega in močnega udarca, do- 
čim je orožarsko merjenje v vitalne orga- 
ne gnuskotov z miško nadvse preprosto. 
Celo dostop do izbire orožja in predme- 
tov ter zdravljenja z nabranimi napitki je 
brzinski in samoumeven! Vse to sicer ni 
nič takega, kar ne bi bilo v drugih tretje- 
osebnih akcijskih pustolovščinah že leta 
preverjen standard. Ampak da tovrstni 
elementi v Silent Hillu končno ne povz- 
ročajo mor, je vsekakor omembe vredno. 
V fabuli je govora o Alexu Shepherdu, 
mladem vojaku, ki se zavoljo zlih slutenj 
vrne v domače mestece. Nekoč smejoče 
turistično naselje se je prelevilo v turob- 
no zapuščen kraj, po katerem tavajo ne- 
izrekljiva bitja. Alex, ki se premika med 
svetovoma (dimenzionalno prehajanje 
spremlja odličen realnočasovni efekt 'lu- 
pljenja' okolice, ki se ga spomnimo iz fil- 


ma SH), mora zdaj poiskati brata ter priti do dna pri- 
petljajem, ki so krivi za peklensko mutacijo stvarstva. 
Pisci scenarija so se to pot odločili za bolj linearno, 
odraslo povest, v kateri se prekrivajo motivi greha, 
kazni in odpuščanja, kakor tudi otroškega zlorablja- 
nja, umske bolezni ter verskega fanatizma. Zgodba je 
za Silent Hill skoraj preveč dostopna in obenem kla- 
sična za serijo, vendar to skuša odtehtati s petimi kva- 
zi različnimi zaključki in naposled poslanstvo vzbuja- 
nja kurje polti opravi spodobno. 

Škoda torej, da tista prava infarktna groza, ki bi jo 
morali ob podpori šokantnih razodetij in temačnih sek- 
venc doživljati zlasti med zbiranjem in sestavljanjem 
ključnih artefaktov, reševanjem miselnih zagonetk ter 


terinarsko čiščenje ušesne votline. 


€ Dobre stare pregrešne medicinke! Se pa Homecoming na 
predhodnike štorijalno navezuje manj kot prejšnji deli. 


CO Poškodbe so na pošastkih jasno vidne. A boj proti temu dolgonogemu stvo- 
ru zna biti zelo nadležen, sploh ko nas oblega več primerkov iste sorte. 


bojem, v Homecomingu komajda pronica v igranje. 
Neprimerno več vsebine se zanaša na olajšano sreče- 
vanje z demonsko zalego, ki je le rahlo predrugačena 
repriza znanih obnorelih medicinskih sester, letečih 
žužkov, iznakaženih stvorov in šefovskih bitij. (Ne, pi- 
ramidko ni izostal.) Ko pogruntamo šibke točke in na- 
padalne vzorce slednjih, se jih brez večje muje odkri- 
žamo kar od blizu in skopo odmerjeno strelivo prišpa- 
ramo za šefe. Odsotnost trepetajoče bojazni, da nas 
bo med pojanjem po zamegljenih ulicah, pokopališ- 
čih, kanalizaciji, temnih hotelskih sobah in sličnih 
okoliših nekaj zdaj zdaj naskočilo ter nas spremenilo 
v krvav brodet, je za pristno srhljivo vzdušje boleča, 
kakorkoli poceni in staromodno se to sliši. V tem ozi- 
ru ne odoboravam niti, da nam igra naznani domala 
vsako nevarnost. Ali se v daljavi premaknejo kovana 
vrata (mimogrede: takih, ki jih ni moč odpreti, je še 
vedno nenormalno dosti!!) in se zlobkoti predčasno 
oglasijo, ali nas na prežečo prikazen opomni šumenje 
iz prenosnega radia. Še dobro, da je mračna podoba, 
izvzemši golido poraznih tekstur, pretežno navdihnje- 
na in da mojster Akira Jamaoka vnovič postreže z 
vrhunsko klavirsko spremljavo. 

Očitno je, da so se avtorji s Homecomingom nameni- 
li zgladiti ostre robove predhodnic in sestaviti nekaj, 
kar bi prijalo tako devičnikom kot veteranom. Težko 
je reči, da se jim podvig ni docela posrečil, vendar pa 
hkrati drži, da je SHjeva ustrahovalna matrica danes 
kvečjemu senca tiste, ki nas je pretresla v prelomnem 
prvencu. Strah je pač strašen le, dokler se mu ne zaz- 
remo v oči, v Silent Hillih pa smo mu v vseh teh letih 
prešteli vsako dlako na razbrazdanem frisu. Temeljita 
depilacija franšize bi bila zdaj res na mestu, Konami. 


si na nagrobno ploščo vklesa napis: 
"Umrl je mlad, lep in s čistimi gatami.'" 


prevetrene osnovne mehanike 

srhljiva pripoved v zadosti pusto- 

lovska v mojstrska glasba v kopi- 
ranje starih vzorcev x akcija razblinja strah 
grafično ne najlepša 


Double Helix / Konami 
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ao, kakva gnjavaža, bi 

se pridušal Grunf. Naj- 
um M prej je treba razložiti 
%W zmedo, ki izvira iz po- 
dajanja imena serije motorš- 
čin MotoGP med avtorji in za- 
ložniki. MotoGP 08 nima pra- 
ve zveze s predhodnimi igra- 
mi enakega imena, ki jih je za 
THO delala skupina Climax, 
kakor ne z identično nazvano 
Namcovo serijo za playstati- 
on 2. Climax je namreč kupil 
Disney in ga preimenoval v 
Black Rock Studios, niz Mo- 
toGP pa je plapolajočih jajc 
ostal v mrzlem vetru. Zato sta 
se zamenjala oba, tako izda- 
jatelj kot ustvarjalec - prvi je 
postal Capcom, drugi italijan- 


€ Čemu v opisu toliko primerjam MotoGP 08 in 
SBK 08? Zato, ker hoče biti prvi simulacija in ker 
deluje kot oskubljena izpeljanka drugega. 


ski Milestone. Ta je lani po- 

skrbel za MotoGP 07 za PS2 (vzporedno z verzijo za 
PC in sodobne konzole, katero so sprogramirali Cli- 
max), pred nekaj meseci pa pri drugem založniku iz- 
dal še eno motorščino, SBK 08 (Joker 181, 66). Aj- 
me kalemegdan. 

Skratka, če si igral MotoGP 07 za računalo in meniš, 
da boš z verzijo 08 dobil podobno igro, se motiš. Ker 
Milestone živijo od simulacijskih nagnjenj, hoče biti 
igra zopet dosti bolj zvesta realnosti ('zopet' zato, ker 
je imel taka nagnjenja MGP 06). Pri tem pa ne poza- 
blja na začetnike in tiste, ki jim besno lovljenje moto- 
ciklove riti pri šestih kilometrih na uro ni življenjski 
cilj. Štiri splošne težavnosti zato uravnavajo šofiranje 
na ta način, da je dvokolesnik pri najnižji precej eno- 
stavno voditi, dočim najvišja pomeni padec domala 
ob najmanjšem povodu, kot je rahlo nepazljivo po- 
speševanje z nagnjenim strojem. 

Modusa extreme, kjer si drvel še hitreje kot ponavadi 
po izmišljenih progah, ni več, zato te čaka običajna 
zmes prvenstva, hitre dirke, vožnje na rezultat z duh- 


O Dež je in moker asfalt botruje še nadalje zahtevnejši vožnji. Tudi grafični uči- 
nek kapljic na zaslonu je lušten. Se pa vreme ne spreminja dinamično. 
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cem, petdeseterice izzivov 
(prebij se do prvega mesta z 
zadnjega, ne odmikaj se od 
idealne črte) ter internetnega 
multiplayerja za največ dva- 
najstero sodelujočih. Vožnje 
je tako kar nekaj, saj študira- 
nje osemnajst prog v treh ra- 
zredih - 125 in 250 kubičnih 
centimetrov ter najmočnej- 
šem motogpju, omejenem na 
800 ccm - s kupom moštev 
in voznikov vzame kar nekaj" 
časa. Zlasti v dežju in na naj- 
višjih nastavitvah, kjer nemu- 
doma letiš po zraku, če se na 
ovinek ne pripraviš in svoje vespe skozenj ne vodiš 
mirno ter natančno. Pri vsem tem navduši popolna 
uradna licenca, kar pomeni resnične steze, moštva, 
motocikle in jezdece, med njimi Valentina Rossija. 

A ovbe, malodane ka- 
kršnokoli dviganje nad 
standard je Milestonu 
tuje. Simulacijski mo- 
del je nekam polovi- 
čarski, od čudnega za- 
viranja, ki bolj spomni 
na naglo upadanje brzi- 
ne, do slabega občutka 
teže, saj se ti nikakor 
ne zdi, da sediš na ne- 
kajstokilskih pošastih. 
Ob tem vedi, da je ob- 
čutek drugačen kot pri 
prejšnjih MotoGPjih, če 
si slučajno njih veteran. 
Pozabi na kakršnekoli 
poškodbe, saj se mo- 
torji zaletavajo in kota- 
lijo, kot bi šlo za plas- 
tične igračke. Takisto 


se ne more raniti voznik, kar vsebuje SBK 08. Nada- 
lje odpiši podrobno nastavljanje motorja v garaži ozi- 
roma boksa. Kjer ima SBK garažo, koder s spodobno 
količino drsnikov spreminjaš marsikaj, od obes prek 
krmila do napetosti verige, pa inženirja, ki ti pomaga 
z nasveti, MotoGP pozna nekaj vrst gum in po eno 
vrstico s prestavnim razmerjem, trdoto blažilnikov ter, 
hm, 'hitrostjo zavijanja'. Glede na to, da se igra kiti s 
simulacijskim perjem, je taka omejenost smešna, zla- 
sti ker le premikaš neko risankasto barvno skalo levo 
ter desno. Telemetrija, obraba gum in zavor, poraba 
goriva? Njet. Potem so tu mnoge enake zamere kot 
pri SBK - robotska umetna pamet, ni piša vetra, ni 
nagibanja levo in desno, le naprej in nazaj, ni pogle- 
da iz čelade, ni razgibane okolice, grozni tutoriali. Ni 
niti stvaritve lastnega voznika in njegovega napredo- 
vanja, kar smo v takih igrah že videli, kupovanja de- 
lov, barvanja konjiča, šova pred tekmo in po njej, in- 
teraktivnega pokazatelja idealne črte ... In če se 
spomniš multiplayerja iz MotoGP 07, je ta podpiral 
razdeljen zaslon, 16 sodelujočih ter nenavadne nači- 
ne, kot je bil tag, kjer si lovil vodilnega. Tu imaš naj- 
več ducat voznikov in rangirano ali nerangirano tek- 
mo. Vsesplošna ohrnost! 

Hm, bo kdo rekel, to so večinoma zamere glede simu- 
lacijskosti. Kaj pa arkadnost? Hja, je zadovoljiva, ni pa 
idealna. Kot rekši, so izrezali način extreme, kar je že 


€ Vdelanih je nekaj pogledov od zadaj in iz oči, a vnovič pogrešam take- 
ga iz čelade, kot ga je imel odlični Namcov MotoGP 4 za PS2. 


samo po sebi udarec. Občutek hitrosti je dober, a ker 
je umetna pamet tako, no, umetna, se bojuješ bolj s 
sabo kot s tekmeci. In močno pogrešam spremljajočo 
glasbo, ki arkadnežu požene kri po žilah, saj si priča le 
auspuharskemu trušču ter navijanju gledalcev. 

Če MotoGP 08 vzameš strogo samega zase, ni tako 
slab. Vozi se v redu, če nisi zahteven, in uradna licen- 
ca je privlačna. A kakor hitro snameš čelado in se oz- 
reš, postane jasno, da je serija s preskokom k nove- 
mu avtorju in založniku postala karikatura same sebe. 
Arkadnost je bila v MotoGP 07 dosti boljša, kot gola 
simulacija pa MGPO08 načeloma prednjači pred njim, 
a ostaja nedodelan in opazno zaostaja za SBK 08, ki 
stane borih trideset evrov. Prav res gnjavaža. Tako 
kupca kot opisovalca. 


/— "Ma che cazzata!", se priduša Sneti nad novo| 
| makaronarsko motociklado. 


polna uradna licenca v ne vozi se | 
slabo v zaostanek za tekmec v se- 
ka ovinke, kjer se le da x 


| Milestone / Capcom 


V o smo pred petimi leti v Jokerju 129 opisali 
prvi Sacred, smo dejali, da je frpjke praktično 
nemogoče zakvačkati, saj vlečejo k igranju 

. kljub obilici kiksov in bedastoč. Popolnoma 
isto lahko rečemo za nadaljevanje. 
Sacred 2 je klasična akcijska frpjka, v kateri vodimo 
junaceljna po prelestni pokrajini ter pobijamo vse, kar 
leze in gre. Ni pa to diablovščina, ki bi vas za rokico 
peljala od kvesta do kvesta. Dogajanje je namreč po- 
stavljeno v prostrano deželo Ancarijo, ki jo lahko pre- 
hodite ali prejahate praktično v celoti. In to boste sto- 
rili, saj vas naloge vodijo povsod, od goličav in planin 
prek vilinskih, človeških, orkovskih in goblinskih na- 
selbin do bližnjih otokov. Dežela ni več ista kot v eni- 
ci, za kar je zaslužna modernizacija. Po njej se namreč 
pretaka mogočen vir, poimenovan energija T. Od 
pamtiveka jo je čuvala rasa angelskih bojevnic sera- 
fimk, a nekega dne so nadzor nad njo prepustile vilin- 
cem. Le-ti so pričeli z njo eksperimentirati in po raz- 
voju kaj hitro močno prehiteli ostale rase. To je pri- 
vedlo do neizbežne vojne, ki so jo vilinci dobili, a so 
plačali visoko ceno. Da so energijo ohranili zase, so 
svoj kos Ancarije obdali z visokim zidom in drugim ra- 
sam preprečili dostop. Toda kmalu so se za nadzor 
nad energijo T pričele spopadati različne frakcije, 
medtem pa so ostanki infrastrukture drugod začeli 
vplivati na okolico in spreminjati favno v čudne ener- 
gijske mutante. Skratka, vse kaže, da bo prišlo do no- 
ve vojne, ki lahko vse skupaj pahne nazaj v kameno 
dobo - razen če se najde junak, ki bo postavil stvari 
na svoje mesto. Le kdo bi to lahko bil. 


D Bili smo prepričani, da je velikost šefovskih kreatur dosegla svoj vrhunec v 
Titan Ouestu, toda Ascaronovci so morali zapretiravati. Bomo v prihodnosti za 
tovrstne igre potrebovali več zaslonov? 


Herojev je znova na voljo šest, vendar sta iz izvirnika 
preživela samo dva, vilinka in serafimka. Namesto 
gladiatorja je na voljo senčni bojevnik, lokostrelske 
spretnosti je prevzela driada, coprniške inkvizitor. 
Čisto nov lik je varuh templja, robot, ki ga poganja ra- 
vno energija T. Ob izbiri avatarju določimo tudi bo- 
žanstvo, ki skrbi zanj, kar v praksi pomeni dodatno ul- 
tra močno čarovnijo, ki jo je moč izvesti vsake toliko 
časa. Pomembna novost sta kampanji, svetla in tem- 


na. Štirje liki lahko igrajo 
katerokoli, medtem ko je 
za serafimko določena 
svetla in za inkvizitorja 
temna stran Sile. 

Vsak od borcev ima sa- 
mosvoj uvod in prične na 
drugem mestu, akoprav 
ta niso ravno daleč vsak- 
sebi. Da so osebe še bolj 
samosvoje, poskrbi niz 
osebnih kvestov, ki sicer 
tečejo precej vzporedno z 
glavno nalogo, a včasih 
peljejo tudi na malo bolj 
odročne konce karte. Be- 
ro nalog zaključijo truma 
piplnov v mestih, vasi- 
cah ali kar ob poti, ki si 
od vas strašno želijo, da 
bi opravili kup trivialno- 
sti, od prinašanja vode 
do standardne deratizaci- 
je. Glavnih kot stranskih 
nalog je torej obilo in re- 
šiti čisto vse bi mejilo na 
mazohizem. 

Pomemben del likov v 
Sacredu so veščine. Tudi 
tu je uporabljen samos- 
voj pristop, ki resda oh- 


ranja določene stvari iz enice, vendar je sedaj dosti 
uporabnejši. Najprej so tu splošne veščine. Z redkimi 
izjemami so te skupne vsem personam, le pogoji za 
njih pridobitev se nekoliko razlikujejo. Od začetka na- 
mreč niso dostopne vse, lahko jih dodate šele, ko do- 
sežete določeno izkustveno stopnjo. Med splošnimi pa 
ima sleherni poklic še nekaj veščin, ki so neposredno 
povezane z njegovimi bojnimi skillzi. Vsak borec ima 
namreč tri primarne sklope bojnih znanj s po petimi 


0 Brez kosturjev, obujenih v življenje in odetih v zarjavele oklepe, akcijske 
frpjkah ne preživijo. Sacred 2 ni nobena izjema. 


Tipičen primer švabskega humorja je kvest, ko moramo poklati pol pokopa- 
lišča mrtvakov, ker si je lačen zombi privoščil kmetovo najljubšo kokoš. 


) Statistike in oprema takole na prvi pogled niso videti zapletene. Temu bot- 
ruje dejstvo, da je večina podatkov skrita za nepomembno ikonico v inventar- 
ju, kjer nato vlada prava zmeda. 


tehnikami v vsakem sklopu, ki jih nadgrajuje z meda- 
ljončki. Bojne sposobnosti so smetana vrh torte tega 
sistema, saj jih je moč povezovati v kombinacije. V 
enici smo za to morali iskati posebnega mojstra, zdaj 
jih vkup dajemo sami. Taisti mojster nam zdaj le pre- 
prodaja in menja medaljončke. Seveda po oderuški 
ceni štirih drugih medaljonov ter še cekina. 

Za opravljanje nalog bodeš potreboval tudi opremo. 
Ta v dobri stari diablovski maniri obilno pada iz po- 
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0 Akoprav se večina dogajanja odvija na travnati površini, vam nekaj bega- 
nja po jamah in temnicah ne uide. K sreči so te dokaj majhne. 


Vsak od junakov lahko zajaha povsem samosvojo beštijo, ki jo dobi, ko 
opravi postransko nalogo. Je draga, a se nakup izplača. 


Mesta so polna ljudstva, ki se sprehaja sem in tja. Ampak z izjemo posa- 
meznikov, ki dajejo naloge in jih prepoznamo po vprašajih, so (tako kot v 
predhodnici) zgolj za dekoracijo. 


klanih sovragov, občasno pa iz skrinjic in drugih 
hrambnih artefaktov. Le da so slednji posejani bolj 
pičlo in da v njih najdete zgolj cekin ali kak napitek. 
Šparanje na skrinjah gre celo tako daleč, da jih ne 
najdeš niti pri šefih; očitno imajo vse pospravljeno 
pod oprtniki. Ascaronovci so se drugače odločili za 
zanimiv prijem in so pustili proste roke pri izbiri orož- 
ja, saj lahko vsak lik vihti sleherno krepelo. Je pa res, 
da so določeni bonusi na njih vezani na tistega, ki bi 
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naj bi bil s tem trosilni- 
kom gorja primarno op- 
remljen. Po drugi strani so 
vsi kosi oklepa nezamen- 
ljivi, vendar to zopet ni 
problem, saj špil za raz- 
liko od tipskih diablovščin 
raje nametava opremo, ki 
vašemu liku ustreza. 
Inventar je solidno velik, 
a se, kot je v navadi, kljub 
temu kmalu napolni. No, 
avtorji so mislili tudi na 
to. V vsakem mestu vas 
čaka skrinja, v katero lah- 
ko namečete višek robe 
in je skupna za vse ustvar- 
jene like. Če je do tja pre- 
daleč, pa lahko kose op- 
reme, kateri so v napoto, 
povlečete na ikonico za 
prodajo. Cvenka boste do- 
bili hudo manj, a opcija je 
dobrodošla, saj je odpad- 
lih artefaktov res veliko. 
Sprva v boj nesete le dvo- 
je orožij, ko ste bolj iz- 
kušeni, pa lahko imate tri. 
Takenako so trije pros- 
torčki namenjeni bojnim 
znanjem ali kombinaci- 
jam. Upravljanje z znanji 
zaključita oseben predal- 
ček za izboljšave, ki jih 
aktiviramo po potrebi, in 
dragulji, ki sodelujejo s 
čarovnijo, dano od boga. 
Skratka, mikroupravlja- 
nja s sposobnostmi lika je 
veliko, za koga morda ce- 
lo preveč. 

Kmalu ugotoviš, da je pre- 
več še česa drugega. De- 
žela je ogromna (če boste 
rešili večino kvestov, bo- 
ste odkrili manj kot polo- 
vico karte) in prehoditi jo 
je prava muka. Zlasti ker 
so se avtorji zdravi pame- 
ti navkljub odločili, da je 
padle sovrage pametno 
obujati od mrtvih, tako 
kot v predhodnici. Zato 
bo vsakomur razen naj- 
večjih frikov kmalu pre- 
sedlo neprestano klanje 
enih in istih skupin zopr- 
nežev. Peš ne morete švi- 
gniti mimo njih, zato so 
hvalabogu v igri jezdne ži- 
vali. Sprva so vam na raz- 
polago le konji, a že v prvi 
polovici špila dobite nalo- 
go, ki vas pripelje do vam 
lastne zverine za ježo. Ta ni nujno hitrejša ali gibč- 
nejša od konja, ima pa to prednost, da lahko z nje 
uporabljate bojne veščine in izboljšave, ki jih na klju- 
setu ne morete. Seveda so specialne zverine drage 
kot hudič, a, kot sem že dejal, denar ni problem. Vsa- 
ke toliko so v mestih portali, s katerimi skačete iz 
kraja v kraj, a večinoma lahko računate na ožuljeno 
zadnjico oziroma pete, če vam živinče ubijejo. Bolj na 
pogosto so posejani monoliti, kjer se pojavite, če vas 


nebodijihtreba ubijejo. Med potovanjem po Ancariji 
jih je skrajno pametno aktivirati, saj je vedno aktiven 
le tisti, ki ste ga vklopili nazadnje. Kar lahko pomeni, 
da se boste obudili nekje v čisto drugem koncu in 
hajdi spet pot pod noge skozi trume prav tako oži- 
velih zlobcev. 

Do sem skoraj vse lepo in prav. Igra je velika, kvestov 
mrgoli in niti niso tako plehki kot v enici, omejitve iz- 
kušenj ni, sovragov za pokol je vedno preveč, orožja 
ves čas padajo neka fina. Sliši se kot izjemen recept 
za vse tiste, ki jim je gnanje za naslednjo stopnjo 
življenjski cilj, še posebej, ker trije fantki in tri punčke 
med ponujenimi liki kar kličejo po večigralski orgiji. 
Tu se Ascaron ni izneveril tradiciji in je ponudil tako 
sodelovalni kot dvobojevalni način, ki teče skozi nji- 
hove strežnike. Igre so lahko odprtega ali zaprtega ti- 
pa, prav tako se lahko prebijate skozi puščavniško 
kampanjo ob pomoči kolegov. Nato pa se pričnejo 
neumnosti. Sacred 2 iz nerazumljivega razloga podpi- 
ra samo igranje po ad hoc brezžični povezavi. To po- 
meni, da brez trikov (BattleLAN, do neke mere Ha- 
machi) ni možnosti povezave z mrežnim kablom, 
česar so se sposobni spomniti le fukjeni Nemci, zade- 
ti od skisanega zelja. Kaj so avtorji mislili, ko niso 
vdelali podpore za najbolj razširjen domači tip omrež- 
ja, verjetno ne bo znano nikoli, posebej ker dovolijo 
dve aktivaciji z enim izvodom igre. Sicer se na evrop- 
skem strežniku najde nekaj zagretih ljudekov, s kate- 
rimi se lahko pomerite, če kolegov ni v bližini, a dosti 
jih vseeno ni. Potem so tu hrošči. V špilu tako izjem- 
nih razsežnosti jih je sicer pričakovati, toda Ascaron je 
tu (znova) šel čez vse meje. Takega občutka nedode- 
lanosti po mojem v izdanem naslovu ni bilo še nikoli. 
Lik se zna zatakniti v vsak grm, nekateri sovragi kar 
potonejo v zemljo in sploh ne umrejo, za enaka po- 
šastka dobiš popolnoma različno število izkustvenih 
točk, igra se redno sesipa ... In to v angleški verziji, ki 
je izšla dva meseca po nemški ter z javnim beta te- 
stom ravno zato, da bi zatrli čim več insektov. Prva 
zaplata je merila slabega pol gigabajta, a ni rešila kaj 
dosti. Šele druga, še malo obsežnejša je reč napravila 
igralno. Ne le to, drugi patch je bistveno spremenil 
špil, saj je dodal mnoge vsebinske spremembe: nekaj 
kvestov so poradirali, dodali nove, spremenili karto ... 
So pa imeli avtorji dovolj časa, da so v igro nametali 
ogromno štosov in internih for. Recimo zajebancije v 
konzoli, ko se igra nalaga, žmohtne komentarje vaših 
likov, ko jih nekaj časa pustite pri miru, kvestov, ki se 
delajo norca iz ostalih primerkov zvrsti ter popularne 
kulture, in naposled nič manj kot animiran koncert 
skupine Blind Guardian (ki, mimogrede, seka). 
Sacred 2 je spodobna in zabavna akcijska frpika, toda 
nameščanje več kot gigabajta popravkov, da lahko v 
njej res uživaš, je čisto hohštaplesko. Ja, vem, da so 
tovrstne igre kompleksne, in ja, še dobro, da se avtor- 
ji zavzemajo ter flikajo napake. Vendar pričakujem več 
resnosti od razvijalca, ki že ima nekaj prvokategornih 
naslovov. Končni produkt, ki ga imam sedaj na disku, 
si zasluži boljšo oceno, toda kazen mora biti vzgojna! 


Po še večji, lepši in naprednejši Ancariji 
Ouattro pobija vedno enake podgane. In hrošče. 
j (( močje v raznoliki liki s samosvoji- 
mi nalogami v kompleksno upra- 
vljanje veščin ... v... ki pa lahko postane ne- 


pregledno x ponovno obujanje sovražnikov! x iz- 
dali so nedokončano igro x 


ogromno in dodelano igralno ob- 


Ascaron / Deep Silver 


IGROVJE 


Prince of Persia 


a novega Princa, začetni del sveže trilogije s 

tem starodavnim junakom v glavni vlogi, je 

mogoče gledati z dveh povsem nasprotujočih 

si zornih kotov - in oba sta veljavna. Eden je 
tisti, ki pravi, da je igra totalno prelahka, saj ne le, da 
formalno ne moreš umreti, junakove sposobnosti so 
(kot je za serijo običajno) zopet nadmočne oviram, ki 
mu jih postavlja okolica. Epski fail, bruh po Ubiju in 
tako dalje. Drugi pak izpostavlja, da ne gre toliko za 
golo ploščadno skakačino kot za izvedbeno-plat- 
formsko-bojevalno-zgodbovno izkustvo, ki je tako 
zloščeno in čudovito, da bi ga kljub vsemu moral iz- 
kusiti slehernik, ki zvrst čisla vsaj od daleč. 


Zrno peska v viharju 

Novi princ, ki ima s prejšnjimi malo skupnega, med 
peščenim viharjem zablodi v fantazijsko deželo ... in 
koj naleti na mino. Sreča namreč dekle Eliko, name- 
njeno v bližnji tempelj, kjer je zaprt perzijski nadde- 
mon Ahriman. Ni treba dvakrat reči, da gre nekaj na- 
robe in na princu ter srečanki je, da preprečita po- 
beg črnega zlobca. To bosta storila tako, da se bo 
Elika dotaknila dvajsetih zdravilnih ploščadi, raz- 
metanih po štirih velikanskih, tematsko različnih 
templjih. Pot do tja je seveda naphana s prepre- 
kami, ki jih je treba premagati s skakanjem, 
plezanjem in izkoriščanjem posebnih plošč v 
zidovih, ter s sovražniki, med drugim s čet- 
verico šefov, ki jih v vsakem delu široke 
prizorišča srečaš vsaj štirikrat. 

Sliši se kot običajen recept za serijo 
in dejansko ima nova prinčejada s 
prejšnjimi šestimi deli več skup- 
nega, kot se zdi. Tako kot prej 
je prisoten občutek prav- 
ljičnosti, kot v Sands 
of Time se princ uba- 
da s spremljevalko in 
miks igralnih elementov 
je jako sličen. Vendar je to 
skrito očem, saj je novinka 
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izdelana v svežem grafičnem slogu. Močno senčenje in 
oko izdirajoča barvitost dosežeta vtis risanega filma v gi- 
banju in brez šale je Prince of Persia nekaj najlepšega, 
kar je v petnajstletni karieri uzrlo moje opisovalsko oko. 
Okolica je dinamična, a tematsko povezana, zenici vabi- 
jo fantastični svetlobni učinki in boleče podrobne tesktu- 
re, medtem ko princ ter Elika kljub stiliziranemu senčen- 
ju sodita med najbolj naravne like v igrah. 
Res je, da sta tako princ kot Elika na moč zahodnjaška. 
A gre pač za izmišljen svet, ki ne bazira toliko na pripo- 
vedkah Tisoč in ene noči kot na perzijskem izročilu, ki 
znalsko preveva vso igro. Osrednji zlobnjak Ahriman je 
namreč eden od demonov in poosebitev hudiča v staro- 
davni perzijski religiji zaratustrstvu, kar je več kot dobro 
pojasnjeno ter vpleteno v zgodbo. Ne da se ta ne podreja 
določenim klišejem in da bo spremenila svet. Toda njena 
moč je v podrobnostih. Način, kako se princ in čutna 
temnolaska spoznavata in zbližujeta skozi mnoge kratke 
pogovore, ki jih sprožaš sam s s pritiskom na gumb, je 
kilometre pred večino špilov in je na zelo odrasli ravni. 
Tu gre posebej pohvaliti njeno močno osebnost, saj ta 
tvori odličen kontrapunkt prinčevemu egu in zaje- 
bantskosti, pod katero se vseeno skriva golo 
jeklo. Isto velja za zlobnjake, ki imajo osebnost 
in za katere je razloženo, čemu so taki. Čista 
štorijalna zmaga pa je zaključek približno 
deseturne odprave, ki ni nabit le s čustvi 
in grafično lepoto, temveč na globlji 
ravni osmisli vso avanturo. Ubisoft 
Montreal je mojstrsko pomešal per- 
zijsko mitologijo in zaratustrstvo s 
krščanskimi normami ter ustvaril 
fabulo, ki daje s svojo obravnavo 
ljubezni in človeške šibkosti še 
kako misliti odraslejšemu, bolj 
intelektualnemu igralcu. Mulčad 
bo seveda zanimalo predvsem, če 
se princ in Elika zaližeta, vendar je 
igra dosti resnejša od takih vrtčevskih 
bedarij, dočim se bodo nerazgledančki 
usajali nad nežnim pravljičarstvom. A 
kar naj se. Sapienti sat. 


PRINC PROTI 
ALTAIRJU (IN NARIKO) 


Ker novi Princ uporablja pogon Scimitar, ki ga 
je premierno testiral Assassin's Creed, podob- 
nosti med ploščadnima vidikoma obeh iger ni 
malo. Takisto sta obe igri na moč vzdušni in 
obema lahko rečeš, da sta silni izkušnji. Zakaj 
torej za PoP tako visoka ocena, za Assassina pa 
le 72? Zato, ker je Prince dosti boljši pri tistem, 
kar se je namenil storiti. Altair bolj kot skrivni 
ašašin izpade barbarski tepežkar, njegovo plat- 
formanje je eno samo tiščanje analogne gobice, 
boj je omejen in skoraj brez kanca izziva, špil pa 
je umeščen v odprt, toda prazen svet, posejan z 
izredno enostavnimi, ponavljajočimi se vrstami 
nalog. Na drugi strani bi Princa težko označil za 
konkurenta Mariu, a mu vseeno uspe dostaviti 
zadosti kompleksno skakalno plat, katere glav- 
na odlika je usmerjenost v gladko odvijanje. In 
ki ni tako enostavna ali lahka, če se lotiš nabira- 
nja teže dostopnih semen. (Assassin ima v ta 
namen sto zastavic, ki so razmetane okoli brez 
smisla in napora razen duhamornosti.) Poleg 
tega razvije tepežkanje, ki gradi na istem te- 
melju kot Creed, vendar je nadgrajeno s kombi- 
nacijami z Eliko ter več sposobnostmi razno- 
likejših sovražnikov. 

Po glavi mi je med igranjem rovaril tudi nizko 
ocenjeni (64) Heavenly Sword za PS3, ki je ig- 
ralno plitek in izvedbeno mogočen. A to je bila 
kvečjemu peturna igra za polno ceno s slabo 
oblikovanimi spopadi, zanikrnimi ugankami in 
mlatilnim sistemom, ki bi, če bi si ga zamislil 
kot skakanje, orenk zaostajal za Prinčevim hop- 
sanjem. No, res pa je, da sem že tedaj zapisal, 
da se oceno zviša glede na to, če raje gledaš kot 
igraš, vmes pa se je cena HS spustila, tako da 
bi zdaj verjetno dobil kakih 75. Samo toliko, za 
informacijo. Teh ni nikoli dovolj. 


si P. Mi LAJA ji 
€ Že Assassin je bil čudovit s svojo prihuljeno svetlobo in mirnim veličastjem. 
Prince of Persia pa produkcijsko vrednost požene do nebes. Mar ni čudovito? 


€ sovragi se sčasoma začnejo obdajati z zaščito treh vrst, ki jo je treba razbiti 
z določenim gumbom. PoP ni noben God or War, kljub temu pa je boj vzdušen. 
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BE AROVYYHJETKING 


a. 


€ PoP ne šmirgla cenene, cartlandovske romantike, saj dostavi bolj zrel, prefi- 
njen odnos med junakom in spremljevalko. Ali pač junakinjo ter spremljevalcem? 


Odnos med princem in Eliko se ne tvori le v vmesnih 
sekvencah in debatah, ampak tudi med igranjem. Ka- 
nec tega začutiš, ko opazuješ, kako se izmenjavata na 
ozkih brveh in kako ji princ galantno pomaga pri se- 
stopih, pri čemer je ona čisto po žensko malce tečna, 
čeprav ji pozornost godi. Toda daleč bolj pomembno 
je, da za napredovanje potrebujeta eden drugega, saj 
je gajstnica, čeprav nadzorujemo le princa, še kako 
važna za napredovanje. Možak kakopak ni šleva, saj 
je razborit in gibčen kot vedno. Poleg tega ima na roki 
kovinsko rokavico, s katero si podaljšuje vzdolžni tek 
po zidovih, varno drsi po stenah, se oprijemlje prsta- 
nov in zmore celo krajše sprehode po stropovih. Oki- 
ce zlasti širi to, kako okreten je princ v primerjavi z 
Laro, ki je ob njem mestoma videti kot stoletna ženi- 
ca. Skorajda ni situacije, da bi skočil nekam, kamor 
nisi želel, in nobenega stopicljanja na mestu ni. Še 
stari heroj se lahko pred novincem skrije v najbolj 
temno luknjo. A Elika je tista, ki mu da dimenzijo nad- 
moči, saj mu nenehno sledi, s pritiskom na gumb v 
zraku mu podaljša skok in ga vedno reši, ko kam pa- 
de. (Ko ostaneš brez nje, je kot bi bil ob nogo.) 

In ravno ona omogoča tisto, kar so se ustvarjalci na- 
menili izdelati: domala neprekinjeno premagovanje 
ovir. Slično kot Mirror's Edge je novi Princ of Persia 
podrejen hitremu teku naprej. Saj ne, da si ne moreš 
vzeti odmora med visenjem s platform, stebrov, v zid 
vrezanih ploščadi in sličnega. Trik je v tem, da ti mno- 
ga sosledja tega ne dovoljujejo - in da si tega niti ne 
želiš! Princ se v enem zamahu vrže čez praznino, pri- 
stane na drugi strani, steče vzdolž po zidu, se zahaklja 
za prstan, nadaljuje pot do drugega, se odrine na drog 
za zastavo, zaniha, naredi premet naprej, se oprime 


PR a 


stebra, zleze gor, po stropu zamahedra do novega 
prstana in novega stebra ... Resda je to počel že prej, 
vendar je občutek povezanosti posameznih gibov zdaj 
neprimerno močnejši, saj praktično ne opaziš, kje se 
neha eno dejanje in se začne drugo. Vihtenje njega in 
Elike nad brezdanjimi prepadi je neizmerno gladko ter 
prefinjeno, bolj celo kot Altairjevo plezanje v Assas- 
sin's Creedu, na katerega pogonu igra temelji. 


Treba je plačati ceno 


Ravno iz načina, kako je ploščadenje udejanjeno, pa 
izvira osrednji kamen spotike - lahkost igre. Princ vse 
naredi na pol sam, saj so animacije njegovih gibov 
tako dolge, da imaš med njimi obilo časa za premi- 
slek. Ko skočiš na zid, se bo atlet na lastno rokavico, 
ee, pest povzpel meter više; vzdolžni tek po steni bo 
izvedel sam, na tebi je le, da stisneš gumb za odskok; 
razdaljo po stropu od stebra do prstana bo premagal 
brez tvojih povelij. PoP se zato iz klasične ploščade 
začne prevešati v ritemsko igro, kjer pozorno sprem- 
ljaš dogajanje in lik usmerjaš med hojo, tekom ter 
drsenjem, ko skače, pa pritiskaš gumbe v ustreznih 
trenutkih, ki si ne sledijo hitro. Dodatna bergla je Eli- 
kina čarodejna lastnost, da te reši slehernega padca v 
brezno in sploh vsakršne smrti. Kakor hitro si na tem, 
da crkneš, te brhkača potegne na nadzorno točko, ki 
je ponavadi tik pred skokom, ki ti je spodletel, ali vsaj 
pred serijo skokov. S tem novi PoP naredi še korak 
dlje od previjanja časa iz Sands of Time ter nasploh 
koncepta življenj iz starih dni. ln kot bi to ne bilo do- 
volj, Elika sčasoma aktivira štiri vrste barvitih plošč v 
zidu, ki parček zavihtijo skozi zrak ali mu omogočajo 


IGROVJE 


CO Plošče, ki jih z dovolj nabranimi semeni aktivira Elika, omogočajo konkret- 
nejši napredek po stopnjah ... in domišljijske sekvence, ki razkrivajo vso lepoto. 


tek po vsakršni gladki površini ter mu tako dajo pri- 
ložnost, da premaga sicer težko obvladljive razdalje. 
Sotrpinka ti pomaga tudi v boju, ki je direktna izpe- 
ljanka onega iz Assassina. V temle Princu se vedno 
spopadaš z enim nasprotnikom, ne z več njimi kot v 
prejšnji trilogiji in v AC. Kot veli tradicija, imaš na vo- 
ljo zasekljaj z mečem, prijem in akrobatski odriv, 
čemur se pridružijo blok, odboj (stisk bloka v trenut- 
ku, ko te sovražno orožje doseže), Elikine moči ter 
pritisk ali drkanje knofov v skladu z navodili na zaslo- 
nu. Tepež je zlasti spočetka omejen na dokaj enosta- 
vno odstranjevanje nekam okornih temnjakarskih 
humanoidnih capinov in nikdar ne doseže posebej 
kompleksnih ali zajebanih razsežnosti. In, jasno, v 
njem ne moreš umreti - pokazatelja energije ni, le 
rdeč soj v ranjenem stanju (ki ne vpliva na nič), tik 
pred tem, ko bi te barabež nakolinil, pa Elika zadega 
blisk svetlobe in princ je nov novcat. 

Je Prince of Persia torej igra za nOObe, za tiste z dve- 
ma levima rokama, ki ob omembi svete trojice God 
of War - Devil May Cry - Ninja Gaiden kriče tečejo 
proti hribom in ki bi celo v prejšnjih Princih obupali 
po petih minutah? Do neke mere gotovo. Boj je eno- 
staven, manjka otipljive kazni za crkot in v primerjavi 
s starimi oziroma zahtevnejšimi platformščnami je 
očitna odsotnost zahteve po do piksla natančnih sko- 
kih. A po drugi strani ploščadna akcija vseeno ni ta- 
ko ajnfoh - le občutek je tak, ker te špil ob zgrmetju v 
globočino ne pošlje za več minut nazaj, temveč lahko 
nemudoma poskusiš znova. Verzija za xbox 360 ima 
na to vižo ubran zanimiv achievement, ki pravi 'Elika 
te reši manj kot stokrat v vsej igri'. Brez skrbi si lah- 
ko, da ga ne bo dobil kar vsakdo. Takisto velja pove- 


€ Ko te grdavž dobi v primež, je treba stisniti ali drezati pravo tipko. Ampak to 
je dosti bolje spojeno s sicerjšnjo akcijo kot grobi rezi guick time eventov. 
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Č igra je na prodaj še za XB360 in PS3. Med prvo verzijo in to za PC nisem 
opazil nobene razlike. Hkrati je računalniška inačica vrhunsko optimizirana. 


IGROVJE 


Privzeti igrator je plošček z gobicama, a miška č tipkovnica odlično deluje- 
ta. Princ 've', kam je treba skočiti, zato digitalni nadzor ne dela preglavic. 


dati, da bolj kot že bližaš koncu, več je pred tabo dol- 
gih skakalnih in ploščadnih nizov, ki ob napaki po- 
menijo vrnitev na njihov začetek. 

Tudi tepežkanje je varljivo. V osnovi gre res le za rit- 
mično pritiskanje gumbov, v katerem ne umreš. A 
hec je v tem, da postavljanje v prostoru sčasoma po- 
stane bolj pomembno, da je drevo kombinacij prese- 
netljivo dolgo in razcepljeno (tja do štirinajst udarcev, 
animaciji izbiraš naslednji žvajz), da boji niso brez ra- 
zgibalnih presenečenj - in da sovrag, ko te Elika reši, 
dobi nazaj del energije. To pomeni, da je bojev lahko 
konec dokaj hitro, če si dober, da pa igra pušča odpr- 
to možnost slabšim špilavcem, ki se bodo skoznje 
prebili drugače, s krajšimi komboti in metanjem ka- 
nalj čez robove ploščadi. 


Kolcaji med skokljaji 

Itak Prince of Persia HOČE, da ga končaš, da ga izku- 
siš v celoti. To elitistom ne bo pogodu - a celo marsi- 
kdo izmed njih bo, polnoritni zagrenjenosti navzlic, 
užival v prvovrstni izvedbi, zgodbovni plati ter gibalnih 
animacijah. Poleg tega bo izkušencu prijala nelinear- 
na zasnova. Skakalnih poti po nivojih je redno več, ne 
kot v TR: Underworld in Mirror's Edge, kjer je natanko 
ena, za nameček pa so posamezni deli templjev dose- 
gljivi kadarkoli in dosti je seljenja med njimi. Za to je 
zaslužno predvsem odklepanje moči skozi nabiranje 
svetlečih točk, semen pozitivne energije. Vsakič, ko s 
ploščadnim prebitjem do šefa in njega porazom v bo- 
ju dosežeš enega od zdravilnih žarkov, se temačni 
svet v fantastični animaciji spremeni v svetlega in v 


njem vzniknejo številna semena, ki lebdijo v zraku. V 
vsej igri jih je tisoč, za odklep vseh štirih moči pa jih 
nucaš kako polovico. Na ta način je zadoščeno ploš- 
čadni akciji, ki nikdar ni v drugem planu, saj jih je tre- 
ba pač nabrati določeno količino. Hkrati pa zagotovi 
določen izziv s tem, da je določeno, ne premajhno šte- 
vilo semen dostopno le z naprednejšimi, bolj tvegani- 
mi skakalnimi prijemi. Perzijado lahko torej konča 
maltene vsakdo, a vse svetlikalke bo pobral in naj- 
daljše kombinacije uzrl le predanež. 

Škoda torej, da se avtorji slednjemu niso bolj posveti- 
li še kako drugače. Prince of Persia bi lahko bil eden 
najboljših špilov vseh časov, če bi le bolj upoštevali 
hardcorovce in dolgoletne ljubitelje serije. Ironija je v 
tem, da jim v to ne bi bilo treba vložiti dosti dela. Zgolj 
omogočili bi new game«, ko bi špil obrnil, nakar bi so- 
vragi po vsaki večji napaki dobili nazaj vso energijo in 
bi imela Elika omejeno količino reševalske sile, nare- 
dili ducat poligonov zunaj glavne izkušnje ter dodali 
spletno lestvico, čeravno le za časovne rezultate teka 
z enega konca karte na drugega. Par tednov dela in 
voila, orjaški pridobitek vrednosti. Tako pa špil malce 
obvisi v zraku in ne nudi dovolj povoda za vnovično 
igranje. Zamalo se bo komu zdelo tudi, kako očitno so 
kopirali japonske arty umetnine, kot so Okami, Ico in 
Shadow of the Colossus, medtem ko so odbojne 
plošče očitno navdihnjene s Sonicom. Obenem te 
plošče rabijo kot izgovor za to, da ne princ, ne Elika 
nista deležna nobene rasti ploščadnih ali bojevalnih 
sposobnosti. Kar imata spočetka, to si lastita do kon- 
ca, kar vodi k rahlo ponavljajoči se akciji. ln naposled 
novi Princ do neke mere razočara po ugankarski plati. 
Vdelali so kake štiri miselne orehe, temelječe na su- 


IMEY tke LA 
H: $ %. 


- 


€ Kamera ni perfektna le v vmesnih sekvencah, marveč domala v celoti tudi 
med igranjem. Element, ki ga grajamo v toliko igrah, je v PoP ukročen. 


kanju ročic, ki pa so po vrsti precej nedomišljijski, sa- 
moumevni ter inferiorni puzli z ogledali iz Sands of Ti- 
me. Tu bi se dalo postoriti še marsikaj. 


Ko se nevihta poleže 


Štartni novi Princ torej ni odsev popolnosti, zlasti ne v 
očeh tistih, ki igre cenijo izključno glede na izziv. Taki 
ga bodo črtili. A redki bodo neobčutljiveži, ki se jim ob 
pogledu na njegovo čudovitost ne bo milo storilo in 
jim v cinični led okovanih sre ne bo odtajala njegova 
akcija. Ta ne sodi med najgloblje, ni pa tako plitka in 
brezumna, kot ji pripisujejo zlobneži. Prince of Persia 
je tako nekam enostavna, a do nezavesti spolirana 
ploščadna akcijada, ki izvedbeno meji na umetnino in 
ji lahko upravičeno rečem Izkušnja z veliko začetnico. 
Če imaš le malo pesniške dušice in ti dogaja zvrst, ti 
ga kljub napakam zelo zelo priporočam. 


dobi stavo, da se bo Princ vrnil. Ob nje- 
govi žareči dobrodošlosti radostno zapleše kot 
najgrša vestalka v univerzumu. 


zgodba, lika in rastoča vez med 

njima v nelinearnost v svilnato 

gladko ploščadenje v zlitje vsega 
v Izkušnjo v za ploščadne mojstre (pre)lahka 
nekam trhle uganke in vseskozi enake sposobno- 
sti x manko vsebine po končanju 


Ubisoft Montreal / Ubisoft 


CO Pobiranje semen nad brezni ni ravno težko. A glede na to, kako lahek je bil 
Sands in kako zafrknjen Thrones, zna priti v dvojki do enakega premika. 


CO Primer uganke: princ in Elika skupaj sučeta ročici, ki rotirata kroga z odbojni- 
ma ploščama. V dvojki pričakujem naprednejše ali vsaj bolj domišljijske zanke. 
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Age of Conan 

NHL 09 

WoW: Wrath of the Lich King 
Fallout 3 

Far Cry 2 

Sims 2: Mansion 8 Garden 
Dead Space 

C8C: Red alert 3 

Left 4 Dead 


Fifa 09 37,00 
Tomb Raider: Angel of Darkness 14,50 
Madden 09 

NBA Live 09 

Sponge Bob: Globs of Doom 
Mercenaries 2 

Smackdown vs. Raw 2009 

Crash: Mind over Mutant 

NFS: Undercover 

Sims 2 


Spyro: Dawn of the Dragon 


Ni 


RAČUNALNIŠ 


KE IGRE - PLAVSTATI 


ON 2- PLAYSTATION one 


NDO WII! - ZAPISLJIVI 


Neustrašna pustolovka Lara Croft bo raziskovala 
eksotične lokacije širom sveta, ki bodo dajale 
občutek resničnega sveta, izzive in možnost izbire pa 
povzdignile na povsem novo raven. Zgodba se vrti 
okoli legende o kladivu, strahovitem orožju nordi- 
jskega boga Thora, z vihtenjem katerega naj bi bilo 
moč rušiti gore in premagati celo bogove. 


: DO DS - NINTE 
EE juh ROBA, POVEZANA Z IGRAMI 


MEDIJI - PSP - RAZ 


V 4 


NFS: Undercover 

Fallout 3 

Devil May Cry 4 CE 

Medal of Honor: Airborne 
Tomb Raider Underworld 
Fifa 09 

Little Big Planet 

Dead Space 

Saint's Row 2 

Moto GP 08 

Smackdown vs. Raw 2009 


Mirror's Edge 

Fallout 3 

Tomb Raider Underworld 
Midnight Club Los Angeles 
Battlefield: Bad Company 
Kane 8 Lynch Dead Men 
Army of Two 

Call of Duty 4 

C8C: Red Alert 3 

Pro Evo Soccer 2009 


omaj čakam, da se plaz iger konča in da se 
škrabanje opisov spet uravnoteži z vedeži in 
drugimi članki. Nadejam se, da se med njimi 
znajde zapis o pačinku, igri, ki jo steklenih oči 
šopajo Japonci, namesto da bi kockali, se zapijali ali 
vsaj varali žene, kot samurajem pritiče. Hec je enos- 
taven: v avtomat vržeš kroglo in ta se z vrha nagnje- 
nega igralnega polja, ki spomni na fliper, kotali proti 
dnu, medtem pa trka ob zatiče. Spodaj jo čakajo od- 
prtine, ki prinašajo različne nagrade, recimo žmohtno 
riževo vino, razkrečeno gejšo ali usmrajene gate na- 
ključne srednješolke. 
No, Peggle, zlobno nalezljiva dolpotegljiva pogrun- 
tavščina kultnega založnika nedeljskih iger PopCapa, 
je izpeljanka pačinka. Ustvarjalci Bejeweleda in Book- 
worma so si zamislili mešanico Bust-a-Mova, fliperja 
in Arkanoida, pri kateri iz kanona na vrhu zaslona iz- 
streliš kroglo, ki jo težnost vleče proti dnu. Na poti 
enako kot pri pačinku udarja ob zatiče, le da pri tem 
pri določenih sproža posebne učinke, spodaj pa se le- 
vo in desno v ravni črti premika jama, ki prepreči iz- 
gubo krogle, če le-ta pade vanjo. Cilj je odstraniti vse 
oranžne zatiče, posejane med običajne modre, vijolič- 
ne, ki dajo več točk, in zelene, ki sprožijo specialko. 
Ko se to pripeti, zašopa Beethovnova Oda radosti in 


1,110 X 20PeGS 


22,200 


mn 


($ Obroča sta sestavljena iz ploščic, ki pa so le drugače obli- 
kovani zatiči. Ogenj je zgolj šminka in ne vpliva na igranje. 


spodaj se udejanjijo luknje, ki prinašajo različno števi- 
lo točk. Nato se preseliš na naslednjo stopnjo in tako 
dalje, dokler v sobo ne pride žena in te kastrira z va- 
ljarjem, ker se od monitorja nisi ganil že tri tedne. Ali 
ti fentaš njo, saj je Peggle Deluxe (opis v Jokerju 170, 
id 4191 na stranki) zasvojil lepo število žensk. Še več, 
tako uspešen je, da je dobil odvrtek na macu in ipo- 
du, planirajo verziji za DS ter PSP, izdali pa so tudi na- 
daljevanje Peggle Nights. 

Če mu sploh lahko tako rečem, saj so Nights bolj sa- 
mostojna razširitev kot polnopraven sekvel. Vzorec je 
povsem enak. Temelj je šestdeset nivojev, razdeljenih 
med dvanajst risankastih likov, ki ob dotiku krogle z 
zelenimi zatiči sprožajo sebi lastne posebne moči, od 
podaljšane črte, ki kaže, kako se bo žogica odbila, 
prek ognjene žogice do večje jame. Stopnje kajpak 
niso enake starim, a so jim nadvse slične, le z nekaj 
več premikajočih se elementov in malo bolje uravno- 
teženo začetno zahtevnostjo. Deluxe je bil namreč 
sprva kar zafrknjen. Med živalskimi liki, ki so s svoji- 
mi smešnimi sanjami in parodičnimi izjavami povod 
za nočno okolico, je le en svež, hobotnica. Njen elek- 
trični udar skuri zatiče med tistim, ki ga sproži, in ja- 
mo. V redu, dasi nič pretresljivega. Sposobnosti starih 
niso niti najmanj spremenjene, magari z novo grafiko. 
Ta je vobče enaka prejšnji, 
le da je pisana risankavost 
odeta v nočne tone. 

Prav tako je Nights slika in 
prilika Deluxa zunaj kam- 
panje. Način guick play je 
tu za vnovično igranje kate- 
regakoli odklenjenega nivo- 
ja s katerimkoli odprtim li- 
kom, dodanih je šestdese- 
tero ločenih, vedno težjih iz- 
zivalnih miz, in tu je modus 
duel za tekmovanje proti 
človeškemu ali računalniš- 
kemu nasprotniku. Slednji 
se na višjih težavnostih zno- 
va zanaša na znanstveno- 
fantastično goljufive strele, 
ob katerih te ima, da bi iz 
matične izbezal procesor in 
ga sevrl na ražnju. Internet- 
na povezava pa je Nočem 
še vedno neznanka, tako 
glede tekmovanja kot lest- 
vic. Zato je poleg hobotnice 
edina omembe vredna no- 
vost nagradica za popoln 
rezultat ('aced'), ki jo špil 
zabeleži in ti tako omogoči 
nevideno rast luleka. 

Ob takem ziheraštvu, da ne 
rečem lenobi, ne gre priča- 
kovati, da so PopCap kakor- 
koli bezali v koncept. Peg- 
gle Nights je ravno toliko 
kot Deluxe odvisen od sre- 
če kot spretnosti - in prav 
zato igralno ne bo nikdar vr- 
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v družbi nenavadnih animalij Mi) 
tem, da ni več zasvojen s padajoči ok: 


cami. Potem se zbudi nag na prepihu. 
- 9. igralna v simpatično humele 
4 na v dosti vsebine oje ugod- 
M na v malodane brez novosti x sreča 


še vedno hudo vpliva na uspeh 
PopGAnO) natlaččjika 185 


vedno istih mestih, tako da lahko mize do neke mere 
naštudiraš, in navsezadnje deset dolarjev, kolikor zanj 
hočejo na Steamu (www.steampowered. com) ni ve- 
liko za izdelek s toliko vsebine. V želji po čim višjih re- 
zultatih in osvojitvi vseh nivojev, posebej nadtežkih 
zaključnih izzivov, ga boš igral dneve, tedne, morda 
mesece, pri čemer nikakor ne bo nezaslišano, da bo 
prisedla družica. ln te v slogu basni o ježu in lisici 
sčasoma zrinila spred ekrana. A že najmanjši odmik 
od trajektorije kroglice, ki naj bi bila idealna, ima za 
posledico nepredviden odboj in orenk drugačen rezul- 
tat od pričakovanega. Za nameček se položaj zelenih 
zatičev, ki sprožajo specialke, resetira v vsaki novi 
partiji. Prava spretnost tako nikdar zares ne pride do 
izraza in Peggle tudi v izdaji Nights ostaja le igrica za 
krajšanje časa. Seveda pa je ravno v tem skrivnost 
njene široke privlačnosti in uspeha. 

P.S.: Mimogrede, z zvoki, ki jih spuščajo opcije v glav- 
nem meniju, lahko odigraš uvod komada Chiguitita 
od Abbe. Kakšna bizarnost. Ali pa sem bizaren jaz, da 
sem to sploh ugotovil? 


(6 Risankasta grafika kljub temnejšim tonom ostaja barvita in 


luštkana. A pozabi na visoke ločljivosti in širokozaslonskost. 


9 Le) e 


hunski. Dobro, je zasvojljiv 
ter zabaven, zatiči so na 


G 9 Le) 


(8 Nights imajo več gibljivih elementov kot Deluxe. Tu se reci- 
mo obroč iz ploščic obrača, kar dodatno zamota odboj kroglice. 
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gral sem svojčas od vsega najraje pustolovščine. 
Zato naj nikdo ne misli, da jih opisujem na silo, da 
o njih nič ne vem, da v njih ne najdem užitka in 
zato pimplam vsevprek. Nasploh sem vesel, da je 
zvrst pred leti vstala od mrtvih. Toda očividno so jo 
zagrebli na mačjem pokopališču, saj se je animiralo 
le telo, duša in značaj pa ne. Samo tako si lahko raz- 
lagam obupno čud večine novodobnih predstavnic. 
Omejenost, nerazumskost, zagamanost, neumnost, 
praznost, neživljenjskost so tipične označbe za njih. 
Najslabša od vseh pa je Fillmorovo maščevanje! 
Težko najdem zemeljske besede, ki opišejo to divje- 
zahodno skropucalo. Igra je grda, saj je, malce preti- 
ravano, videti kot 3D izdelek iz prejšnjega tisočletja. 
Zlasti neprivlačna je otvoritev, tako da gre avtorjem 
prav čestitati za zavožen prvi vtis. No, vsaj ni sprene- 
vedanja. Zato smo že spočetka seznanjeni z drugim 
obupnim elementom: res bednim vmesnikom. Ta se 
začne z elastično kamero, ki se mnogokrat nenapo- 


€ Zadnje čase sem v tej zvrsti prenekaterič razočaran. Toda 
So Blonde in The Abbey sta proti tejle vreči apna diamantna. 


NHL 09 


ljub enakemu imenu kot NHL 09 za PS3 in 
xbox 360 je računalniška inačica čisto nekaj 
drugega. V slabem smislu. Predvsem ti ni tre- 
ba dolgo drsati, da ugotoviš, da je akcija sum- 
ljivo podobna lanski. Če je NHL 08 prinesel strele z 
desno gobico, je v 09 na ledeni ploskvi težko najti 
karkoli, kar bi vsaj dišalo po svežini. To najbolj velja 


CO igrati tole grozoto po čudovitosti, ki je NHL 09 za xbox 360 in 
PS3, je kot zagledati Mirno Reynolds po buljenju Jessice Biel. 
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IGROVJE 


Fenimore Fillmore's Revenge 
a m 


vedano spremeni. Ker 'izhodi' iz lokacij niso jasni, je 
orientacija občasno zelo švoh in lahko zgrešimo kak 
kot. Največja hiba povezave igralca z igro je pak v 
odsotnosti kakršnihkoli povratnih informacij. Ne go- 
vorim o skopih opisih predmetov, marveč o njihovem 
popolnem manku! Na robo v inventarju se pogledati 
sploh ne da, medtem ko klik z lupo na vroče točke 
pogled le približa. Kdo bi nemara utegnil zagovarjati 
prvinski pristop - igralec je enako lik, ne da si zgolj 
lutkar. Pa kaj še. Če bi bilo tako, mi dec in baba ne bi 
ponavljala "This is absurd!" za sleherni poskus rabe 
predmeta, ki ni edina pravilna. Moramo recimo za- 
temniti očala, da nas sonce pri streljanju ne bo slepi- 
lo. Rešitev je premaz naočnikov s pepelom iz kamina. 
A čeprav imamo dotični pepel prav tako v 
malhi, ga ne moremo pritisniti na špegle, 
saj igra meni, da je to bolj absurdno kot ko- 
lovrat plus nosorog. Nadalje večkrat 
počnemo nekaj, nevedoč, čemu sploh kori- 
sti. V rudniku gremo brez blage veze čez 
proceduro devanja sodov vkup, nakar frača 
po njih zleze na neizrazito polico oziroma 
odprtino. Ta sploh ni vroča točka, kaj šele, 
da bi nam bilo dano vedeti, da je denimo 
previsoka za doseg s tal. 

Verjemite mi, da ti banalni navedbi nista iz- 
jemi, marveč je špil celokupno tako beden. 
Če se ga odločiš igrati, je edina sreča, da je 
kratek, ampak res kratek. V stilu dve uri 
kratek. Od oka je sestavljen iz petih ali 
šestih kratkih, nepovezanih prizorišč: preri- 


za nenadgrajeni 'shot stick', ki je v primerjavi z onim 
s PS3 in X360 zelo okoren. Isto velja za nespremenje- 
no fiziko rušenja, kot vedno izvajane one-timerje, tip- 
sko frekvenco golov, znano splošno dinamiko ... Ne 
rečem, zadeva se igra hitro in nenapačno, če iščeš 
dokaj enostavno arkado, medtem ko je z drsniki moč 
ukrotiti marsikako nevšečnost. Celo vdihniti nekaj si- 
mulacijskih prvin. A pod črto je to NHL 08, s katerega 
je nekdo odpihnil prah in se ga namenil oderuško 
tržiti za slabih 40 evrov. V realnosti bi jih bilo preveč 
celo deset, med drugim zato, ker ni nihče stestiral 
umetne pameti. Bil sem priča kupu debilnosti s strani 
računalnika, od nepotrebnih dumpanj ploščka prek 
neposobnosti pred golom do stalnih ofsajdov. Da ne 
omenjam brezglave igre v obrambi in 
hroščate trzavice pri preigravanju. 

Borne spremembe se ne tičejo niti di- 
rektorske sezone, v kateri bi popravke 
iskal z lučjo, grafike, ki še enkrat seže 
tja do NORIH 1280 x 1024 pik, nerodnih 
menijev in ukalupljenega komentarja. 
Zlasti pa ne spletnega modusa, ki ne 
uporablja več servisa EA Online, tem- 
več zahteva, da vpišeš IP-številko ose- 
be, s katero se želiš povezati. Smeh. 
Okej, po eni strani to ni slabo, saj lahko 
kot poverjenik urediš svojo sezono ali 
turnir, po drugi pa ni več rangiranih te- 
kem. O več kot dveh sodelujočih po in- 
ternetu (do štirje za enim računalom) 
moreš le sanjati. Hja, vse delo je šlo 
očitno v vdelavo revolucionarnega igra- 
nja več sezon zapovrstjo in butastih dve- 
gumbnih kontrol za začetnike, pa kova- 


LordFeho se Fillmora razveseli, a ga 
hitro z ostrogami nabrca v jajca. 


Revistronic / Nobilis VO Z Nobilis 


je, lope, lovske koče, rudnika in vhoda vanj. O meste- 
cih, saloonih, vlakih, vigvamih in kurbah lahko le sa- 
njamo. Tudi sogovornik je en sam ... 

Revenge je tretji del doslej solidne serije. Predhodniku 
Wanted: A Wild Western Adventure (J136, 71) sem 
resda takisto očital kamero in nič opisov nakradeno- 
sti, pa še par tečnosti, vendar je bil pod črto tak, ka- 
kršna pisana in živahna kavbojska avantura mora bi- 
ti. Ni mi jasno, kako jim je uspelo vškatliti tak krš. 


CO Filmor in Rijana srečata skoraj guznjenega tipč- 
ka, ki je zakopal zlato, ki ga išče tudi neka banda. 
Kljub temu špil nikakor ne deluje kot lov na zaklad. 
Sramota za kavbojevo tretjo dogodivščino. 


€ Seveda ni treba poudarjati, da EA znova niso 
slišali za slovensko reprezentanco. Dvomim, da 
sploh kdaj bodo. 


nja laži za na škatlo. Tam piše 'realistično igranje', 
kar je največja izmišljotina, odkar je Lažnivi kljukec 
stegnil krake. Edina upoštevanja vredna novost je ta- 
ko modus be a pro, kjer narediš ali izbereš hokejista, 
nakar na ledu nadzoruješ le njega, dobivaš izkušnje in 
napreduješ v klubu. Ni slabo, čeprav umetna pamet 
tudi tu serje klamfe. 
Z NHLom za PC se ukvarjajo le še EAjevi hišniki in 
zmešan bi moral biti, da bi ga nabavil, ne glede na to, 
kakšen hokejaški navdušenec si. Ostani pri 08 s po- 
pravki in si želi, da se na abake ob letu osorej prima- 
je verzija za tahudi konzoli. 

Snetija so bodycheckali ob zid iz od- 
ni P) parna litkov glave Wayna Gretzkyja. 
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BEJEWELED TWIST 


ežeštana, po internetni krajini nekaz- ( 
Je: hodijo dilerji težke droge! S 

tem ne mislim samo na prodajalce ti- 
me cardov za World of Warcraft, marveč 
tudi (če ne predvsem) na ameriške tvorce 
nedeljskih igric PopCap. Ni jim bilo dovolj, 
da so nas zasvojili s Pegglom in Bejewele- 
dom - neee, morali so narediti novo ra- 
zličico slednjega, ki grozi, da bo v navezi z 
Lich Kingom dokončno zrušila svetovno 
gospodarstvo. 
Kot vse dobre miselnice je Bejeweled Twist 
enostaven za priučitev, toda spodobno glo- 
bok. Po dvorazsežnem igralnem polju so v 
vrstah in stolpcih razporejeni dragulji ra- 
zličnih barv in oblik, ki izginejo, ko jih postaviš vsaj tri 
v vrsto ali stolpec. Ampak namesto da bi jih premikal 
po enega, jih manipuliraš tako, da jih po štiri skupaj 
vrtiš v smeri urinega kazalca. To je nekako to. 
Sprva so na polju le zelo očitne kombinacije dragu- 
ljev, skupaj jih spravljaš brez kanca težav in se 
sprašuješ, če so Twist naredili za šimpanze. Niso. 
Kmalu se jamejo oblike zaklepati, da jih ne moreš 
vrteti; pojavljajo se bombe, ki odštevajo poteze do ek- 
splozije; če narediš zaporedje iz štirih diamantov, na- 
stane eksplozivni dragulj; tu so elektrokutorski kam- 
ni; pa taki, ki se jih ne da eliminirati z ničesar drugim 
kot z eksplozijo ... Globlje v igri kot si, zapletenejše in 
težje je vse skupaj. Zlasti ko ugotoviš, da lahko oblike 
načeloma vrtiš brez omejitev, da pa te vsak zavrtljaj 
stane točkovnega bonusa. Hitreje kot nabiraš točke, 
hitreje greš na naslednji nivo in urneje zbereš zvezdice 
za splošni rating (mlajši sukalec, izkušen sukalec ...). 
Ta odklene trinajst izzivov ter način blitz, ki zahteva 
dosego čim več točk v petih minutah. Dotična modu- 
sa se pridružita običajnima načinoma classic, ki je 
pač linearno sosledje nivojev, in zen, ki omogoča pro- 
sto igro brez smrti. 


O Taka je števičnica, ki ti lahko, odvisno od sreče, 
takoj prinese poraz ali ga odloži do skrajne meje. V 
igro, ki ni prav nič odvisna od poca, ne spada. 


Sama po sebi je zasnova Bejeweled Twista genialna. 
Špil je dojemljiv v sekundi, a skriva zelo dosti. Igraš 
ga lahko zelo upokojensko in ziheraško ali pa urejaš 
impresivne sekvence, ki se poderejo na en mah ter ti 
dajo orjaške bonuse. Ker čas (razen v blitzu) ni ome- 
jen, lahko igro, ki je hardversko itak povsem nezahte- 
vna, pustiš teči v oknu in jo žokaš med vsakdanjimi 
opravili. 

Škoda pa, da so avtorji vložili bore malo premisleka v 
tisto, kar obkroža ta temelj. Vdelali niso ne spletnih 
lestvic, ne internetnega multiplayerja, celo nika- 
kršnega večigralstva na enem računalniku ne. Za 
zahtevanih dvajset dolarjev na Steamu je to pre- 
cejšnje skopuštvo. Prav tako hitro odkleneš, kar je 
moč odkleniti, in nabiranje rangov izgubi smisel izven 
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CO Kake posebne grafične lepote igra ne nudi, saj stavi na funk- 
cionalnost in jasen pregled oblik ter barv draguljev. Ko nivo op- 
raviš, z vsemirsko ladjo zletiš na naslednjega. 


daljšanja luleka. Najbolj pa so ga posrali pri bombah. 
Ko eno od njih raznese, kar se slejkoprej zgodi, na za- 
slon pride kolo sreče z osmimi simboli. Tedaj sta na 
njem dve lobanjici, ki pomenita konec igre in pono- 
ven štart s prvega nivoja, če se kolo ustavi pri njiju. 
Za to je tedaj malo možnosti, a vendarle. Ko razsuje 
drugo, so ikonice smrti že štiri, ko poči tretja, jih je 
šest, dočim četrta obroč zapolni z njimi. Problem niti 
v tem, da je treba po crkotu vedno od začetka, saj gre 
za podoben koncept kot pri Tetrisu. 
Ne, debilno je to, da lahko takoj na- 
bašeš na lobanji, kar pomeni, da mo- 
reš crkniti zelo hitro ali zelo pozno. Ta 
element sreče neznansko bode v oči v 
špilu, ki je drugače izredno malo odvi- 
sen od poca, in sladkost pomeša z 
nepotrebno grenkobo. Škoda, kajti 
zadevščina je v jedru nadvse posre- 
čena. Sneti 


PopCap 20 $ 


HINTERLAND 


jubezenska zgodba gre takole: 
Klon Diabla v parku sreča Pre- 


prosto Graditeljsko Igro in kmalu 
povijeta dete, ki se najraje prekopicu- 
je po naključno generiranem peskovniku. Imenova- 
nem Hinterland. V njem prevzameš nadzor nad gla- 
varjem novega mesteca. Najprej je na vrsti stvaritev 
lika, ki mu pripišeš enega izmed dvajsetih poklicev, 
kot so plačanec, lakaj, podjetnež ter arhitekt. Sledi 
pogled na začetno naselbino, ki sestoji iz tvoje hiše in 
nekaj zazidljivih parcel. Vanjo naključno zahajajo 


55 Ga fokalčje im 


€ Mestece raste, nudi usluge ter proizvaja zlatnike ali predmete, 
odvisno od izbire. Le na obrambo ne gre pozabiti! 


prišleki različnih služb in sposobnosti, ki so se pripra- 
vljeni tam ustaliti v zameno za domovanje, ki ga 
plačaš ter postaviš ti. Agronomci pridelujejo hrano, 
zeliščarji izdelujejo napitke, gostilničarji skrbijo za vo- 
denje lokalne oštarije in tako dalje. Gradnja mesta je 
precej enostavna. Ko je obiskovalec v mestu, kliknes 
na njegovo ikono, kjer so razne informacije o njem, 
med drugim to, kaj zahteva za naselitev - zlato, do- 
ločeno količino ugleda, dostop do določenih surovin. 
Če se odločiš, da ga boš 'vzel', igra preskoči v način 
urejanja mesta in ti da na razpolago ustrezno zgradbo 
(kmetijo za kmeta, oštarijo za gostilničarje) ... Te 
zgradbe se da nadgraditi za eno ali dve stopnji, am- 
pak to je nekako domet mestnega vidika. 

Naseljenci lahko tudi poprimejo za krepelce ter malho 
in se s tabo odpravijo na potep po prostranem oko- 
lišu. Tam pomagajo klati vse, kar smrdi po zlu ter za- 
služku. Boj je nadvse preprost: klikneš na nasprotni- 
ka, če te že prej ne napade on, nakar čakaš na izid. O 
borilnih tehnikah, kupu opreme in napitkih ni ne du- 
ha, ne sluha, saj zna junaček le udarjati, dočim magi- 
jo uporabljajo zgolj napredni vaščani. Če ti kaže sla- 
bo, lahko poskusiš pobegniti, in to je vse. 

Na ta način zbiramo predmete, zlato, izkušnje in 
ugled ter osvobajamo dele karte, ki mestecu dajo bo- 
nuse za boljšo gradnjo ter zanimivejše obiskovalce. 
Pri tem ves čas iščemo ravnotežje med proizvodnjo, 


€0 Razsekavanje beštij je zabavno, a hkrati zelo enostavno. Ne po- 
nuja globine kot večina klonov Diabla, saj ne razvijamo sposob- 
nosti ali magij, temveč le napad, obrambo, zdravje in ugled. 


zaščito ter plenjenjem. Vmes občasno uleti tečni kralj, 
ki zahteva to in ono, in plenilci iz sovražnih utrdb, ki 
napadajo mestece. Je pa oboje moč izklopiti. 

Očitno je, da sta tako sekljaška kot gradbena plat ze- 
lo enostavni in da špil ne poseduje kake globine. Za- 
nimiv je sicer širok spekter štartnih poklicev, ki se ra- 
zumno razlikujejo in dajejo povod za več preigranj. K 
temu svoje prispeva peskovniška 
zasnova, ki jamči, da je vsaka 
partija sveža. Žal pa ima izdelek 
resne težave, predvsem z izvedbo. 
Čeprav gre za neodvisnico z ome- 
jenimi sredstvi, obstajajo načini, 
da ustvariš preprosto in hkrati 
privlačno grafiko, na primer v 
World of Goo. Modeli in animacije 
ranga Guake 1, ki 'krasijo' Hinter- 
land, to niso. Nadalje zamera leti 
na bora dva pogleda, takega iz 
Zlodjevca ter mestnega, in na 
mnoge tehnične zanke, denimo s 
širokozaslonskim pogledom. Za- 
radi tega in plitkosti je 20 dolarjev 
na Steamu pretirana cena, razen 
za zelo odpustljive. Tecman 
Tilted Mill 20 $ 
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MEDIEVAL 2: 
FOR KING OR GOUNTRY 


b nedavnem obisku angleške kraljice se je mar- 

sikomu zdelo sila imenitno, da nas je obiskala 

monarhinja Združenega kraljestva Anglije, Wa- 
lesa, Škotske in Severne Irske. A le redkokdo se je 
spomnil, da so v svoji turbulentni zgodovini Angleži za 
kratek čas monarhijo tudi ukinili. 
Po nekaj letih prepirov o količini pravic in delitvi obla- 
sti med angleškim parlamentom in kraljem Karlom |. 
je leta 1642 v Angliji izbruhnila serija treh državljans- 
kih vojn, v katerih je prebivalstvo podporo dalo bodi- 
si kralju, bodisi parlamentu. Dobrih deset let so nato 
vojske enkrat parlamentarcev, drugič rojalistov oble- 
gale angleška mesta, ropale, pobijale prebivalstvo in 
se izčrpavale v velikih bitkah, za nameček pa je raz- 
sajala še kuga, medtem ko so verski fanatiki obešali 
čarovnice. V tem obdobju je na oni svet tako šlo pri- 
bližno četrt milijona ljudi. Vodja parlamentarcev Oli- 
ver Cromwell je po zmagi v prvih dveh vojnah dal leta 
1649 obglaviti kralja Karla l., nakar je ukinil monarhi- 
jo, se zapletel v tretjo vojno z njegovim sinom Karlom 
II. In izvedel invazijo na Irsko, ki je podpirala rojaliste. 
Tam je v vrsti bitk in masakrov pobil približno pol mi- 
lijona oziroma skoraj polovico lrcev, zaradi česar ti še 
danes preklinjajo Angleže. No, Cromwell je nato kot 
Lord Protector vladal Angliji, Škotski in Irski do svoje 
smrti, ko se je parlamentarna revolucija izpela. Karl II. 
se je vrnil iz izgnanstva in leta 1660 znova uvedel mo- 
narhijo, v kateri ima parlament več moči od kralja in 
je zdržala do danes. Obenem je dal izkopati in obesiti 
Cromwellovo truplo. Apetitlih, ni kaj. 
Tako v nekaj stavkih o enem najbolj krvavih obdobij 
Britanije. Kot ljubitelj nenavadno brutalnih obdobij 
zgodovine sem bil zato vesel odličnega brezplačnega 
moda For King Or Country za srednjeveško strategijo 
Medieval 2: Total War, s 85 ocenjeno natanko pred 
dvema letoma v Jokerju 161. Potek vojne med silami 
rojalistov in parlamentarcev sem lahko na natančno 
izdelanem zemljevidu Britanije, kjer mesta in utrdbe 
krasijo zgradbe iz tistega časovnega obdobja, spre- 
menil v skladu s svojo strateško spretnostjo. Kot za- 
prisežen kraljeljub seveda nisem uporniški drhali ni- 
kakor nameraval dopustiti krajšanja predpisane 
višine kakega kralja. 
Zaradi specifičnih lastnosti posameznih enot igra zah- 
teva njihovo pametno uporabo, kot je bilo pravilo že v 
Medievalu 2, saj ima vsaka svoje prednosti in slabo- 
sti. V bitke sem tako z vihrajočimi zastavami popeljal 
raznolike, podrobno uniformirane regimente su- 
ličarjev, mušketirjev in konjenikov, pripadajoče voj- 
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FANI A NIVIZNNI 


€ Med angleško državljansko vojno so enote, oborožene s strelnim 
orožjem, prvič v razmerju 2 proti 1 presegle tiste s hladnim. Sulice 
in meči so se za resno vojskovanje umaknili v zgodovino. 
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skam različnih lordov, natančno povzetih po zgodo- 
vinskih virih, kot so tega sposobni le fanatični moder- 
ji. Počasne in oklepljene suličarje sem uporabil za po- 
bijanje konjenikov, konjenike za juriše na topničarje 
in mušketirje, ki ne marajo boja od blizu, z mušketirji 
in topovi pa sem z varne razdalje luknjal, kogarkoli 
sem pač lahko, rušil mesta in teroriziral narod. Vse to, 
dokler si nisem podredil zadnjega oporišča parlamen- 
tarcev in kralju vrnil od Boga dane pravice do vlada- 
nja. Kraljica bi me bila neizmerno vesela. 

Pobijanja po vzoru let, ki so sledila 1642., v modu to- 
rej ne manjka. Če sta ti Karel |. ali Cromwell trn v pe- 
ti, mod najdeš na natlačenki ali si datoteko velikosti 
203 MB preneseš z www.forkingorcountry.com. Kaj- 
pak moraš imeti nameščen Medieval 2. Trig 
AlphaDelta zastonj 


STRONG BAD'S COOL 
GAME FOR ATTRACTIVE 
PEOPLE: EPIZODE 3, 4 IN 5 


ajprej pojasnilo, kako to, da so tokrat opisani 
N kar trije obroki: trojka je za dlako zgrešila okt- 

obrsko številko, novembra pa je skupaj s štirico 
izvisela zaradi opisovalkine oftalmološke nezgode. 
Zdaj, ko je niz zaključen in očesna preveza sneta, to- 
rej priobčujemo popis druge polovice niza Strong Ba- 
dovih pustolovščin. 
Tretji del se začne z živčnim zlomom, saj se našemu 
osornežu pokvari konzola. Da bi zbral denar za popra- 
vilo, se loti organizacije tekmovanja glasbenih sku- 
pin; od tod podnaslov Baddest of the Bands. Družba 
sestavi štiri bende, od družbenokritičnih tečnob do re- 
persko-gangsterskega dueta. Ko še iščeš varnostno 


sa 
459 8 959898 
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€ za naslovnico plošče je treba najti voljno blon- 
dinko. Najbolj očitna izbira ni nujno pravilna. 


službo ter sodnike, se vse skupaj zdi 
na silo nametano, vendar kmalu 
preraste začetno okornost. Štiri ure 
se razmejijo na trojico večjih sklo- 
pov ugank, ki vključujejo albino ne- 
topirje, sir v spreju, jastoge in vare- 
kino. Kako pomesti s konkurenco 
in dvigniti kvaliteto lastnega svira- 
nja, je torej glavni oreh, preden 
konzola spet začne blipati. 

Iz glasbenih vod nas Strong Bad po- 
sadi na kavč za premiero svoje film- 
ske mojstrovine: Dangeresgue 3! K 
snemanju je pritegnil kopico soju- 
nakov, tako da jih vidimo v novih, 
hecnih in ne najbolje naučenih vlo- 
gah. Mestece je preplavljeno s sce- 
nografijo ter rekviziti, igranja pa je 


ZAME 


€ Dangeresgue sicer uradno dela sam, a ima za pe- 
tami partnerja Renalda, ki je tik pred upokojitvijo. 


za privlačne štiri ure, ki tečejo lepše kot v trojki. 
Strong Bad je kajpak osrednji junak, in sicer detektiv 
Dangeresgue, kar vleče na dogodivščine Sama in 
Maxa. Njegov prvi podvig je iskanje substance za 
rešitev deževnih pragozdov, kar se zaplete v medna- 
rodno zaroto. Da ustreza zgodbi, je spremenjen tudi 
zemljevid. Na njem je najti detektivsko pisarno, 
senčne ulice, zapor, džunglo, katakombe ter cel bata- 
ljon svetovnih prestolnic v slogu Kaira, Tokia in Pari- 
za. Zgodba ne varčuje z emocijami, intrigami ter ak- 
cijskimi kadri. Prebiti se je treba čez s sapo jemajoč 
lov avtomobila in skakanje na helikopter, pa obračun 
na vrhu strehe, kvartopirstvo, žongliranje z dragimi 
kamni ter nevarnim orožjem. Vsekakor nobena B- 
produkcija! 

In ko že misliš, da je niz z Dangeresgue dosegel vrhu- 
nec, se Strong Badova saga zaključi v še bolj odbitem 
slogu. 8-Bit Is Enough je cvet, kjer se brata Chapman 
odločita za razuzdanje manjših iger s svoje spletne 
strani, od Peasant Ouesta prek animejskega Stinko- 
mana do zmaja Trogdorja. Svoje pikslaste minice 
redno povezujeta s svetom izrisanke in sta jih kot 
bonbončke vklapljala tudi v dosedanje pustolovščine, 
tu pa jim res pustita proste roke. Avtomatu s Trog- 
dorjem, ki je doslej gnil v Strong Badovi kleti, se na- 
mreč zmeša in enoroki zmaj prilomasti ven, zraven pa 
še kopica drugih junakov. Da bi zmajona porazil, 
rdečeglavec potrebuje njihovo pomoč. Nikoli namreč 


EC Videz je tu ploščaden, v resnici pa je mehanika 
čisto pustolovska. Podobno je tudi drugje. 


ne veš, kdaj ti bo prav prišel ploščati boksar, plešoči 
medved, matematični bojevnik ali kar vsa vas kme- 
tov z gorečimi glavami! Pridružujejo se mu v frpjski 
maniri in zavzamejo mesta predmetov v inventarju. 
Uganke so zato odlično prismojene, zabavnega teksta 
pa na tone. Spoj igrarskega ter resničnega povzroči, 
da so znane planjave nastlane s pikslastimi vključki, 
v finalu pa čaka prav posebno presenečenje. Nekaj 
podobnega se je pripetilo tudi Samu in Maxu v Reali- 
ty 2.0, a tu zaradi avtorskega materiala deluje sveže 
kot pravkar odprt ananasov kompot. Navi 

Telltale Games 9 $ po komadu 


Nu o 


itro smo sprejeli dejstvo, da wiiljinec in 
sixaxis približno vesta, v katero smer fr- 
čita - v drag televizor, kajpak. Nemara 
to vesta, ker dajeta v roki občutek teže, 
za kar mora biti odgovorno masivno, 
zapleteno kolesje, mar ne? A videz vara. Kdor je bil 
dovolj radoveden, da je odprl wiimote (ostali raje na 
spletu opazujemo, kako to počno Japonci), je za- 
man iskal poštene giroskope, ki merijo nagib deni- 
mo v letalih. Zaznavalo premikov namreč ždi v vsega 
4 x 4 x 1,45 milimetrov velikem 'čipu' ADXL330 
podjetja Analog Devices, enega najstarejših s pod- 
ročja načrtovanja in proizvodnje mikroelektrome- 
hanskih sistemov. Po domače MEMSOv, o katerih 
bomo govorili prav zdaj. 
MEMSI, ki jih ponekod v Evropi označujejo z MST (Mi- 
cro Systems Technology), so enostavno rečeno zelo 
majhne napravice velikosti od nekaj deset mikromet- 
rov (tisočinka milimetra) do enega milimetra, s posa- 
meznimi deli, ki merijo par mikrometrov. Natančneje 
pa so to drobne mehanske naprave - predstavljajte si 
poljuben strojček, na primer vibrator -, spojene z elek- 


(O Deli na levi nemara niso videti nič posebnega, dokler ne 
omenim, da bi bolho komajda stlačili v okvir slike. Podobe so 
sivinske, ker so slikane z elektronskim mikroskopom. Napravica 
levo spodaj je eden od mehanskih giroskopov v MEMS-čipih. 


tronskim tiskanim vezjem. Zakaj je to 
nekaj tako posebnega? Glejte: škra- 
tje elektroni v mikroprocesorjih si- 
cer zmorejo mnogo stvari, recimo 
precej hitreje računati poštevanko 
kot vi. Pojma pa nimajo, kaj se do- 
gaja v okolici, saj sami od sebe ne 
znajo meriti pojavov. Prav tako ne 
umejo česarkoli prijeti v roke. Me- 
rilne naprave za zaznavanje fizikal- 
nih pojavov zato praviloma potre- 
bujejo mehanske elemente, ki pa 
so v osnovi ogromni. Zazna- 
vanje potresov in hitrosti ve- 
tra s telefonom je fletna reč, 
a če zraven potrebuješ vo- 
ziček, da imaš kam dati ti- 
pala, vse skupaj postane 
nepraktično. Ampak ko se 
omenjeni mehanski deli skr- 
čijo na tako majhnost, da jih 
je moč zapakirati v obliko 


sibaiibi 


Da jo rejverski zajec dobi po buči ob zamahu wiijevega 
daljinca, se ne zdi več nič posebnega. Toda Aggressor 


razloži, da gre za nastop družine mikronapravic, 


MZ 


čipa, se odpro 
zares mnogote- 
re možnosti. Na- 
tanko to dobimo 
z MEMSI. 


Zobniki kot bolhe 


O da, zobnike in vzvode so že skrčili na 
omenjenih nekaj mikrometrov. Ozrite se 
na slike. V ameriških Sandia Laborato- 
ries so napravili urne mehanizme, mikro- 
motorje in parne stroje velikosti bolhe, se 
poigravali s transmisijami, tanjšimi od 
mišje dlake, in zrli v ogledala, ki jih je 
počez za nekaj rdečih krvničk. Z njimi bi 
težko napravili fotko za na Majspejs, so 
pa super za pošiljanje svetlobnih signa- 
lov po mikročipih. Je to nanotehnologija, 
o kateri slišimo toliko obljub? V bistvu 
ne. Slednja gre še nekaj razredov navzdol 
proti velikostim v rangu nanometra (mili- 


CO Prvi giroskopi bili 
rotacijski, z valjastim predmetom, vpetim 

v triosni okvir. Če tak predmet hitro zavrti- 
mo, da dobi veliko vrtilno količino, se upira 
nadaljnemu sukanju oziroma zunanjim vpli- 
vom. Iznašel ga je Nemec Johann Bohnen- 
berger leta 1817, giroskop pa ga je poimeno- 
val Leon Foucault. Beseda je sestavljena iz 
grškega gyrosa (vrteti) in skoposa (videti). 


ki prinašajo revolucijo v zabavno elektroniko. 


MIK 
SZNZOR JI 


em 


NAMI 


joninke milimetra). Tamkajšnje napra- 
ve bodo predvidoma gradili 'od spodaj 
navzgor', s posameznimi molekulami. 
Mikronaprave so v primeri z nanobotki 
kiklopi, ki jih gradijo s predpotop- 
nimi stroji. Njihova proizvodnja 
namreč sloni na starem dobrem 
fotolitografskem procesu, pod- 
obnem tistemu, ki je podlaga 
za izdelavo tiskanih vezij in mi- 
kroprocesorjev. Na plast podla- 
ge (substrata), ponavadi si- 
licija, včasih pa tudi pla- 
stičnih polimerov ali ko- 
vinskih zlitin, najprej na- 
nesejo tanek film na 
svetlobo občutljive sno- 
vi. Ko nanjo posvetijo, 
spremeni lastnosti. Na ta 
način lahko v tako plast 'iz- 
rišejo' vzorec, po katerem 
pri običajnih tiskanih vezjih 
z jedkanjem napravijo elek- 
trične povezave, tu pa izdol- 
bejo različne strukture, od 
zobnikov do zrcalc. Pri za- 
pletenejših tridimenzional- 
nih delih lahko proces po- 
novijo po več desetkrat. Dejstvo, da nastali mehani- 
zem že lepo čepi na plasti silicija, je v veliko pomoč 
pri spajanju s spremljajočo krmilno elektroniko. Pol 
silicijeve površine na primer potiskajo z mašinerijo, 
drugo polovico pa z elektronskim krmilnim vezjem, ki 
predstavlja možgane nastale naprave. 
Iz procesorskih dirk veste, da so bili gradniki velikosti 
mikrometra popularni že kar precejšnje število let te- 
ga, saj imajo današnji sodobni procesorji povezave 
velikosti 45 nanometrov. Zato za proizvodnjo MEM- 
Sov zadostujejo že starejše proizvodne linije. Večina 
novonastalih podjetij, ki so posledica eksplozivne širi- 
tve trga z njimi, ima v uporabi odslužene tovarne IB- 
Ma ter ostalih računalniških velikanov. Zapuščene 
proizvodne dvorane, v katere bi se sicer naselili skvo- 
terski mirovniki, so s tem našle novo vlogo. 


december 2008 


sobi bobi 


Kako deluje 


Za primer, kaj se v skrbno zaprtih MEMS-čipih doga- 
ja, medtem ko si spahujemo roko, vzemimo kar wii- 
ljinčev ADXL330. Gre za triosni merilnik pospeška z 
natančnostjo do 3 g, kar pomeni, da lahko meri po- 
spešek v vseh treh prostorskih dimenzijah in je natan- 
čen do sunkov jakosti trojnega Zemljinega pospeška. 
'Preživi' pa tudi mnogo več. Senzor je sestavljen iz 
treh enot, pravokotnih ene na dru- 

go, od katerih vsaka meri 

La pospešek v eni smeri. 
Sleherna enota 

ce, — je sestav- 
ši: ljena 


KONDEN- 
ZATOR 


O Na sliki se lepo vidi, kako 
majhen del wiiljinca je dejansko 

napravica za zaznavanje gibanja. Njena postavitev 
je zelo pomembna: ker je na robu, lahko merilnik 
pospeška beleži tudi sukalne sunke. 


iz utežne paličice in dveh elektrod (spomnimo: vsak 
od delov je velik le nekaj mikrometrov). Paličica 
predstavlja vztrajnostni objekt, ki se upira gibanju. 
Sami veste, da vas bo med vožnjo z avtobusom odne- 
slo na sosednji sedež v naročje nič hudega sluteče de- 
kline, če bo šofer sunkoma zavil. Na enak način se ob 
premiku wiiljinca obnaša utež na koncu paličice, za- 
radi česar se le-ta ukrivi. Med elektrodama je vzpo- 
stavljeno nihajoče električno polje, ki zazna premike 
paličice in jih posreduje krmilni elektroniki, ta pa po- 
ve wiiju, kam in koliko smo sunili igrator. Sliši se pre- 
prosto - in v osnovi tudi je. Inženirske težave so kaj- 
pak v podrobnostih: na mikrometrskih ravneh nam 
začno v zelje hoditi pojavi, ki jih pri velikih mehanskih 
objektih ponavadi ni, denimo površinska napetost, 


€ Razcvet letalskih giroskopov so sprožili elektro- 
motorji, ki sučejo maso v napravi. Ne, tista 'krogla' 
tam notri ne stoji pri miru sama od sebe, saj bi se 
brez sukanja mase v njej kmalu pojavila odstopanja. 


smrekomor 2008 (a) (o) 


površinski električni naboj, problemi s temperaturni- 
mi nihanji in podobno. 

Pospeškometri zaznavajo premočrtne sunke v treh 
prostorskih smereh, medtem ko je za sukljaje potre- 
ben še en ločen podatek. Tega namreč elektronika 
zahteva, da dožene, ali je sunek navzgor, ki ga je zaz- 
nal senzor, prišel zaradi gibanja wiiljinca navzgor ali 
nemara zaradi obrata okoli osi. Pri wiiljincu ta poda- 
tek posreduje infrardeče zaznavalo, medtem ko si 
mora sixaxis za playstation 3 pomagati drugače. Po- 
leg triosnega merilnika pospeška za ugotavljanje gi- 
banja po smeri ima še en referenčni senzor, v tem pri- 
meru enoosni giroskop - merilnik usmerjenosti ob- 
jekta. Zaradi njega ga lahko sučemo kot volan in PS3 
bo to dejansko razumel kot usmeritev avta v staro 
mamo na pločniku. 


Obratomeri 


Giroskopi so poleg merilnikov pospeška druga zelo 
pomembna vrsta MEMSov. Ne merijo premočrtnega 
gibanja, marveč obračanje objekta, najdemo pa jih na 
primer na letalih, da pilotu povedo, da je obrnjen z 
glavo navzdol. Giroskop je jedro nedavno najavljene- 
ga dodatka za wiiljinec, nazvanega wii motion plus. V 
njem čepi triosni IDG-600 podjetja InvenSense, z njim 
pa wii dejansko dobi natančnejše šestosno zaznavanje 
(tri smerne osi in tri sučne), s kakršnim se je hvalil si- 
xaxis, 'šestosnik'. Sixaxis skuša šestosno zaznavanje 
le imitirati s pametno postavitvijo tipal, saj smo zapi- 
sali, da ima samo enoosni giroskop. Wii motion plus 
ima tako za posledico natančnejše meritve, s tem pa 
bolj detajlen vnos informacij, s katerim bomo, upaj- 
mo, lahko prišli do pravega sukanja svetlobne sablje. 


€ Tudi sixaxis potrebuje premišljeno postavitev ti- 
pal. Njegov pospeškomer je kot pri wiiljincu na ro- 
bu, medtem ko je giroskop bliže sredini. Mimogre- 
de, ne preizkušajte meje 3 g. Ni zdravo. 


MEMS-giroskopi niso velike rotacijske pošasti, ki ste 
jih nekateri nemara videli pri urah fizike, torej ploski 
valji, vpeti v triosni okvir, ki jih je treba zavrteti, nakar 
se upirajo sukanju in ostanejo bolj ali manj pri miru, 
čeprav se okvir obrača. Naziv giroskop namreč ozna- 
čuje le merilnik usmerjenosti, ne natančne vrste na- 
prave. Dandanes jih je več vrst, pri čemer so najbolj 
natančni optični z meritvijo interference svetlobe. 
Stare čelade za navidezno resničnost, denimo VFX1 
in cybermaxx, so uporabljale precej arhaični pristop z 
gibanjem elektrolita med elektrodama, medtem ko je 
v dandanes v cenejših napravah razširjen pristop s 
piezoelektričnim kristalom. Tak ždi v giroskopu, ki ga 
je moč dokupiti za Legove mindstorme. Piezoelektrik 
je material, ki pod vplivom električne napetosti spre- 
meni obliko. Če vanj spustimo izmenično napetost, 
zaniha. Ko tak nihajoč kristal obračamo, se zaradi ta- 
ko imenovane Coriolisove sile odklanja, kar lahko 
merimo. 


Mikroelektromehanika v 
makrokoličinah 


MEMSI so že precej bolj razširjeni, kot se zdi na prvi 
pogled. Vas zanima, kako airbag ve, da ste se zakan- 
tali v kandelaber? S pospeškometrom, ki zazna su- 
nek, jasno. Slednji in pa giroskopi so jedro pametnih 
avtomobilskih sistemov za preprečevanje zdrsov, kjer 
zaznajo neželeno nagibanje vozila. In ko smo že pri 
avtekih, mikronapravice so tudi v merilnikih tlaka v 
gumah. V pisarni jih zasledimo najmanj v prenosni- 
kih, kjer pospeškomer zaklene glave diska, ko zazna 
padec, da se disk ne poškoduje. Glave v brizgalnih tis- 
kalnikih so eno tržno največjih področij MEMSov, 
kmalu jih bo polno v zaslonih z mikrozrcalci. Tržna 
vrednost podjetij za izdelavo mikronaprav gre v viša- 
ve, promet takisto, dasiravno je napovedovanje pri- 
hodnosti na tako mladem področju nehvaležno. 


S Displej novega skylina GT-R prikazuje silo g v 
zavojih. Enkrat lahko ugibate, katera napravica 
skrbi za ta podatek. 


V bližnji prihodnosti bodo mobilni telefoni glavno go- 
nilo razvoja mikronapravic. V naslednjih petih letih 
naj bi jih bilo z njimi opremljenih že kar polovica. Čis- 
to samoumevno nam je postalo, da mobilniki z minia- 
turizacijo nenehno pridobivajo na novih zmožnostih - 
včeraj fotoaparat, danes tipalo gibanja, jutri vodomet. 
Ravno mikronaprave so sredstvo za dosego teh ciljev. 
Iphone je le eden od mobidikov, ki jih imajo ta trenu- 
tek (notri je akcelerometer podjetja STMicroelectro- 
nics, zelo podoben tistemu v wiijevem nunčaku), saj 
jih vse več ponuja ukaze z mahanjem ali celo šteje 
korake, kar denimo botruje merjenju razdalje in pora- 
be kalorij. MEMSe se bo dalo programirati za zazna- 
vanje na primer dvojnega tapkanja po ekranu, upora- 
bo telefona kot miške ali ugašanje naprave, ko je pri 
miru. Ravno varčevalna vloga takega tipala naj bi bi- 
la precej učinkovita. Posebej uporabni bodo v navezi 
z napravami GPS, ker bodo z zaznavanjem premikov 
ponujali zasilno lociranje tedaj, ko signal satelita ne 
bo na voljo, na primer v predorih. 

To pa je le praskanje po površini. Senzorji bodo slej 
ko prej všiti v obleke, zaposleni bodo z merjenjem ko- 
rakov, telesne temperature in bitja srca. Že danes jih 
imate v športnih copatih, na primer kompletu nike 4 
ipod, o katerem smo že pisali. Avto bodo zgledno vo- 
dili po cesti namesto v graben. Doma bodo čuti pa- 
metne kuhinje, zarejeni v loncih, hladilnikih in nena- 
zadnje v želodcu. Da vas spomnijo, da nehajte igrati 
World of Warcraft, sicer boste shirali. 

Menda je sedaj jasno, zakaj so MEMSi tako pomemb- 
ni: ker bodo oči, ušesa in tip vseh 'pametnih' siste- 
mov, ki bodo urejali našo okolico. Sčasoma se jih za- 
radi majhnosti in vpetosti v vsakdanje naprave ne bo- 
mo več niti zavedali. Vsaj dokler se ne začno izpolnje- 
vati obljube o nanotehnologiji. 


Nu FH MA HE" EM 


Od prihoda na trg konzol nove generacije je minilo zadosti časa, da so se wii, xbox 360 in playsta- 
tion 3, zlasti pa DS ter PSP, znebile porodnih težav in se dodobra razkoračile vsaka v svoji bojeviti 
pozi. V ring zdaj stopi Sneti in odloči, katera nasršenka dobi koliko točk v tej blatni rokoborbi. 


Stroji užitka 


adnji tovrstni konkretni nakupovalnik 

smo objavili julija 2006 in od takrat se je 

situacija na trgu drkalic korenito spreme- 

nila. Videoigerne sobne konzole šeste ge- 

neracije, torej playstation 2, xbox, game- 
cube in dreamcast, so zakolobarile izpod žarometov 
in se stisnile na zadnji sedež astronavtskega vozila, 
ki nas fura po navideznih pokrajinah. Za krmilo se 
zdaj tepe sedma generacija, ki jo tvorijo playstation 
3, wii in xbox 360, medtem ko po radiu stikata ročni 
drkalici DS ter PSP. Kaj nabaviti? Ker človek pona- 
vadi nima denarja na pretek, si želi le najboljše. 
Sploh če kupuje božično darilo, da ga ne bo z zračno 
pošto fasal nazaj v glavo. A vedeti je treba, da zara- 
di zakompliciranosti teh priprav odgovor ni tako eno- 
značen, kot bi si ga marsikdo želel! 


Nintendo Wii  / 


Wii sledi filozofiji, da se je treba 

ločiti od konkurence in ne delati v 

lastno finančno škodo. Napravica. "" 
je zato cenena za izdelavo in strojno podhranjena, saj 
grafika ni dosti boljša od one, ki jo cimpra playstation 
2. Iz tega razloga se wii dobro počuti na katodnem te- 
levizorju in se plazmam ter elcedejem za silo pokloni 
šele, če dokupiš komponentni kabel. Zunanjost na- 
prave je primerna grafiki in stereo zvoku, saj spomni 
na računalniški DVD-pogon. Je pa nemoteča, saj je 
ventilatorček neslišen, dočim okusno modro osvetlje- 
no sukalo ploščkov medije nežno vsesa. Blaznih vho- 
dov in izhodov ni - reža za 
kartice SD, vrata za game- 
cubove joypade (wii v po- 
polnosti emulira GC). Vdela- 
na je brezžična povezava v 
internet, za žično je treba 
dokupiti vmesnik. 
Enostavnost je razumljiva, 
saj se bistvo wiija skriva v ti- 
stem, kar držiš v rokah. Nin- 

tendo si je izmislil dvodelni Skor 
igrator, sestavljen iz daljinca 
(wii remota ali wiimota), ki 
je na las podoben televizor- 
skemu, ter 'nunčaka'. Na 
nunčaku so analogna gobi- 
ca in dva gumba, a večina 
iger je zadovoljnih z remo- 
tom. Tega je proizvajalec 
oblikoval tako, da ga nemu- 
doma zapopadeta igričar in 
neigričar. Z njim meriš v TV- 
zaslon, ob katerem je sen- 
zorska ploščica. Ta sporoča, 
kakšen je položaj remota, in 
skladno s tem se po ekranu 


premika merek. Namečkoma imata daljinec in nun- 
čak tipala, s katerimi zaznavata nagibanje in po- 
spešek. Zaradi tega lahko z njima simuliraš kup stva- 
ri, od palice za golf do bazuke. Prijaznost vsega po- 
udarja cortkani grafični vmesnik z orjaškimi meniji ter 
risankastimi miiji - upodobitvami igralcev. 

Količina izraznih možnosti za oblikovalce špilov je za- 
radi dvojnega igratorja neznanska. A doslej jih je do- 
bro izkoristil le Nintendo. V Wii Sports remote simuli- 
ra palico za baseball in golf, v prvoosebnici Metroid 
Prime 3 pa kombinacija daljinca ter nunčaka poskrbi 
za tako natančen nadzor, kot bi ga dala miška. Toda 
domala vsaka bolj tradicionalna igra navezo spreme- 
ni v gumbovno omejen simulator navadnega joypa- 
da. Hkrati je za wii napisanega dosti smetja, kar je po- 
sledica odlične prodaje naprave in nizkih stroškov 
razvoja. Biseri, kot sta Zelda in Mario Galaxy, so iz 
Nintendove štalce in so nadaljevanja starih franšiz, 
pozornosti vrednih izvirnic pa je malo. Ne da jih ni in 
ne moreš ničesar kupiti, a vseeno. 

Podobno vegasta je situacija v Nintendovi spletni 
trgovini Wii Shopu. V njej lahko kupiš dosti robe za 
petaka ali desetaka, od starejših špilov za konzole 
včerajšnjika (Virtual Console) do manjših novosti za 
wii (WiiWare). Toda med emuliranimi zadevami je 
kup neumnosti, medtem ko je na WiiWare po obetav- 
nem poletnem štartu (Joker 179) prišlo bore malo 
omembe vrednega. 

Glede internetnega igranja je wii polovičarski. Ničesar 
ti ni treba plačati in naslovi, ki to omogočajo, recimo 
Mario Strikers in Mario Kart Wii, so po tej plati več kot 
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0 Konzolastična založenost naših štacun ni slaba. Sploh odkar je pričel 
Asbis (poluradno) uvažati xbox 360 in ga drži na policah tudi Big bang. 


solidni. A spletno omogočenih iger ima konzola le za 
prgišče, najhuje pa je, da je treba vpisovati dolge ko- 
de tistih, s katerimi hočeš igrati. 

Wiijeve večpredstavne zmogljivosti so kržljave. Kljub 
DVD-pogonu konzola ne zna predvajati filmov, niti ni 
zadovoljna s sprejetimi kompresiranimi formati. Pre- 
pozna le MJPEG, kar pomeni zafrkancijo s pretvarja- 
njem na računalniku, nakar je kvaliteta itak proble- 
matična. Ker ne podpira zunanjih trdih diskov ali 
USB-palčnikov, je treba imeti za prenos SD-kartico. 
Ajt, z zanesenjaštvom se da nekaj storiti, a vse skupaj 
škriplje. Zna pa prisekanček kazati fotografije JPG in 
sukati glasbo v zapisih mp3 ter aac. 

Za določene igre in namene je wii super. Cikam na 
Nintendove igre, posebnosti tipa Wii Fit, katerega 
nadzorna plošča ima namembnost tudi drugod 
(snežno deskanje, usmerjanje krave z ritjo), in naslo- 
ve, ki pametno izkoristijo samosvoji igrator. Prav tako 
je konzola odlična za otroke, žure in vleko levaških 
ruljekov v objem sveta špilov. Remota daš v roke ko- 
legom, babici, fotru ali petletni sestrici in bodo dve uri 
nažigali tenis ter se užitkarsko drli kot jesiharji. Če se 
prepoznaš v tem, le skoči v trgovino. Težave pa so, 
da je dobrega softvera malo, da je večpredstavnost 
kilava in da je cena kar visoka, saj neprimerno mo- 
dernejši xbox 360 stane manj. 


Microsoft xbox 360 


Čeprav je usločen in zato videti majhen, je 

xbox 360 impozantna beštija. Daje pa v ro- gi 
kah vtis, da ni najbolje ma deta. Nič čud- 

nih košov med korala, po nekaterih na- 
vedbah 33-odstotnega. Verjamem, saj sta 

mi od decembra 2005, ko smo kupili prvega, odpo- 
vedala dva. Lepo je, da je Microsoft garancijo po- 
daljšal na tri leta, in dejstvo je, da je novi modeli kva- 
rijo manj. A kogar kača piči, se vrvi boji. Še en minus 
glede izdelave je hrup. Šumenje ventilatorjev in po- 
gon so v tišjem okolju tako izraziti, da znajo preglasiti 
zvoke iz špilov ali filmov. Ni tako malo ljudi, ki se za- 
radi tega odločijo za tišji PS3. Si pa konzola lasti pre- 
senetljivo zmogljiv drob. Neverjetno je, kakšnih vi- 
zualij je sposoben tri leta star hardver, ki v Gears of 
War 2 pelje scat veliko večino konkurence, celo mno- 
ge najsodobnejše pecejeve ter PS3jeve naslove. 

Za razliko od wiija ima X360 običajen brezžičen ploš- 
ček z dvema analognima gobicama in desetimi gum- 
bi. Igrator je izdelan dobro, udobno sede v povprečno 
roko in je natančen v vseh pogledih. lma pa dve po- 
manjkljivosti. Ena je slab digitalni križec, ki v prete- 
pačinah docela popuši. Druga pa je, da joypad pojita 
AA-bateriji, ki gresta ob obilnejšem igranju po gobe v 
manj kot tednu dni. Če nočeš za vložke zmetati boga- 
stva, je priporočljiv nakup akumulatorčka. 

Kar se tiče 'operacijskega sistema', je xbox zaživel na 
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novo, odkar je MS izdal zastonjsko nadgradnjo vmes- 
nika, NXE - New Xbox Experience. Meniji ostajajo 
barvno načičkani, a sistem je manj neskladen in od- 
zivnejši. Igralce namesto sličic simbolizirajo risankasti 
liki po zgledu wiijevih miijev. NXE omogoča, da prak- 
tično vsak špil namestiš na trdi disk in ga zaganjaš z 
njega, pri čemer moraš imeti v pogonu DVD z igro. Pri 
nekaterih naslovih so hitrostne pridobitve zanemarlji- 
ve (Gears), pri drugih občutne (Orange Box), a naj- 
bolj blagodejno je, da se pogon tedaj ne suče in tako 
ne oddaja hrupa. 

Igre? So nadkul. Če gledam striktno z igrarske plati, 
ima ta konzola največ odličnih naslovov za resnega 
špilavca, od Hala in Gears of War prek Ninja Gaidena 
do Braida. Katera je dobra in zakaj, zlahka vidiš iz 
opisov ter ocen. Poleg tega ne velja zanemariti film- 
skega kviza Scene lt, kitarščin Rock Band in Guitar 
Hero ter karaok Lips, s čimer se xbox približa žurerski 
naravi wiija. 

Internetna povezljivost, ki jo simbolizira vseobsega- 
joči spletni servis Xbox Live, je od začetka bistven del 
xboxa 360. V spletni trgovini Xbox Live Arcade si lah- 
ko za malo denarja omisliš mnoge odlične neodvisni- 
ce in emulatorske uspešnice, ki so za razliko od wiija 
na nek način obnovljene. Če ti sistem ne odobri kre- 
ditne, Microsoft trži predplačniške kartice s kodami. 
Večja problema znata biti dva. Prvi je prijava v Live, 
saj sistem ne pozna Slovenije. Zaradi tega je treba 
najti poštni naslov v poljubni državi EU, po možnosti 
v Veliki Britaniji. Recimo Univerza v Cambridgu, Tri- 
nity Lane, Cambridge CB2 ITN. Druga težava je, da 
je Live plačljiv servis - srebrni račun je zastonjski, a 
ne omogoča večigralstva na daljavo, za zlatega pa je 
treba pljuniti cekin. Dvanajstmesečna naročnina sta- 
ne 50 evrov, trimesečna 20 in enomesečna 10. Po eni 
strani je strošek upravičen, saj je sistem dobro 
vzdrževan, po drugi pa ne, saj ni odprt v ostali splet in 
ne uporablja namenskih strežnikov. To zna povzročiti 
zamike, ki resnejše igralce spravijo ob pamet. 

Z multimedijskega gledišča je X360 spodoben. Pred- 
vaja glasbene cedeje in filme na DVDjih (z dokuplji- 
vim zunanjim pogonom HD DVD tudi na slednjih me- 
dijih), stisnjeno glasbo mp3, wma in slično ter kom- 
presirane filme. Med njimi divikse, le da brez podna- 
pisov, razen če so vžgani v datoteko. Blu-rayev ne 
šmirgla. Vsebine je moč pretakati z devedejev, USB- 
palčnikov, ipodov in zunanjih trdih diskov. Še en 
način je povezava s PCjem po lokalni mreži, kjer 
računalnik deluje kot medijski strežnik. Postavitev na- 
veze ni samoumevna, a če deluje, je super. Glej čla- 
nek v Jokerju 178 ali id 4868 na stranki. 

Če te zanima konzola samo ali predvsem za igre, te 
ne moti hrupnost in si se zapičil v xboxove ekskluzive, 
je tristošestdesetica jako priporočljiva. Zasluženo se 
je drži imidž izbire predanega špilavca, povrhu pa je 
cena ugodna, celo nižja od wiijeve. 


Sony playstation 3 


Ko ob X360 in wii postavim tole pošast, 
obema vzame sapo. Slaboritno dizajni- 
rani stroj, odet v plastiko visokega sija- 
ja, je namreč trden, že kar masiven, in ob- 
čutek imaš, da bi, če ga spustiš na parket, najebal 
slednji. Navdušenje ne izpuhti, ko mašinco vključiš, 
saj je izredno tiha, zlasti v primerjavi s hreščečim xbo- 
xom. Predvsem pa je zanesljiva, s crkotnim razmer- 
jem manj kot en odstotek. 

Kar se opremljenosti tiče, Sony uveljavlja politiko vk- 
ljučitve. Dočim Microsoft stavi na nizko ceno komple- 
ta, nakar te oberejo pri dokupih, ima PS3 pogon blu- 
ray, akumulatorsko polnjen joypad, žični in brezžični 
mrežni vmesnik, bluetooth, možnost povezave sedmih 
brezžičnih ploščkov (360: štiri) ... Manj skritih stroš- 
kov, skratka. Ravno zato je čudno, da ne prilagajo 
komponentnega ali HDMI-kabla, temveč smešnega 
kompozitnega, in slušalk z mikrofonom. 

PS3 ima igralni plošček dveh vrst, sixaxis in dual 
shock 3. Prvi nima tresenja, drugi ga ima. Eden in dru- 
gi sta zasnovani klasično, z gobicama, desetimi gumbi 
in petelinoma pod kazalcema ter polnljivima akumu- 
latorjema. Nekaterim se zdita bolj udobna od xboxo- 
vega pada, drugim manj, sta pa zaradi boljšega križca 
primernejša za pretepačine. Njuna največja posebnost 
je zaznavanje nagiba v prostoru, a se je izkazalo za 
premalo natančno, da bi bilo več od popestritve. 
PS3jev vmesnik je resnejši od xboxovega, meniji so 
tekstovni, jasni in natančni. Hkrati je to sistem, ki ga 
najpogosteje hranijo z nadgradnjami softvera. Updati, 
ki se v konzolo - kot pri xboxu in wiiju - pretočijo po 
internetu ali jih namestiš z medija, so dodali čuda 
stvari, recimo predvajalne formate, podporo trofejam 
in sukanje lastne glasbe v špilih, ki to podpirajo. 

PS3, ki je na trg prišel za xboxom 360 in wiijem, je 
strojno najmočnejši med tremi sobaricami. Grafika in 
zvok, ki ju v določenih naslovih bljuva PS3, sta za 
xbox nedosegljiva. A po drugi strani je res, da je ta 
napredni, samosvoji drob težko programirati. Če ga 
zaobvladaš, so rezultati izredni, če ga ne, pa grozni, 
kot kažejo starejše predelave. Se je pa položaj umiril 
in zvečine so zdaj špili, narejeni za oba sistema, do- 
mala enaki. Hardcore naslovov je dovolj, takisto dru- 
žabnic, kot so Guitar Hero, Rock Band, kviz Buzz in 
karaoke Singstar. Škoda le, da modela, ki sta prišla 
po začetnem 60 GB, se pravi 40 in 80 GB, ne podpi- 
rata več emulacije iger za PS2. Prav tako je izginil 
bralnik kartic. 

O Sonyjevi spletni trgovini bi lahko napisal čuda, a je 
Slovencu žal nedosegljiva. Brez kreditne kartice, ki je 
registrirana na fizičen naslov v državi, od koder je 
račun, ne moreš ničesar. Še vedno ni niti pred- 
plačniških kartic s kodami. No, dana nam je vsaj mi- 
lost, da se registriramo na Playstation Network, ki je 
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zastonj. Obenem je PSN odprt za ostali splet. 
Večpredstavnostni podatki za X360 veljajo tudi za 
PS3, le da je ta elegantnejši in zmogljivejši. Xbox ne 
dovoli kopiranja na svoj trdi disk, PS3 pa je nad tem 
navdušen. Xbox ne šmirgla zunanjih podnapisov, PS3 
prepozna obliko xsub. In kjer xbox predvaja le DVD- 
filme, je playstation opremljen s pogonom blu-ray za 
nadmočen užitek v HD-pelikulah. Nekateri pravijo, da 
je razlika glede na devedeje neopazna, a ti bi potrebo- 
vali Jokerja v Braillovi pisavi. 

Če gledam le po kakovosti iger, PS3 malce zaostaja 
za X360. Celokupno pa je to naprava, ki preseže kon- 
kurenta. Še vedno ima obilo špilov, je bolje narejena, 
tišja, večpredstavno kompletnejša (posebej izposta- 


vljam blu-ray) ter strojno močnejša. Težava bi znala 
biti cena, saj PS3 tržijo po 400 evrov, medtem ko 
xbox 360 premium s 60 GB diska stane opazno 
ugodnejših 240, kar je celo ceneje od wiija. Če zanj 
ne potrebuješ brezžičnega adapterja za wi-fi, ki stane 
80 EUR, razliko do PS3 nafilaš le s preseravanjem. A 
je že tako, da se kakovost plača. 

e 
Nintendo DS |. . E 
Tako kot za wii si je Nintendo tudi ...., sev 
za ročno drkalico DS izmislil izvirno H m": 
zasnovo, prijazno do nepoznavalca i 4 
elektronske zabave. Osrednja finta 
je v dveh zaslonih, kjer je zgornji klasičen, spodnji pa 
občutljiv na dotik priloženega peresca. Igričar bo upo- 
rabljal bodisi gumbe, bodisi pero, dočim bo neznalček 
zadevo vzel v roke in jo nadzoroval, kot bi pisal po 
zvezku. Poleg tega ima reč vdelan mikrofon, je poce- 
ni in strojno tako podhranjena, da je nenevarna. De- 
tajlna poligonska grafika je zanjo višja znanost, zato 
je omejena bodisi na grob 3D, bodisi na staromodne 
gibljive sličice. Kljub temu vsebuje brezžično poveza- 
vo v internet. 
Dvozaslončnika se drži imidž konzolice za otročke ter 
punčke in res ima ogromno špilov, ki to potrjujejo. A 
obenem si lasti veliko knjižnico softvera, na katerem 
ni ničesar infantilnega, zlasti iger s tematiko igranja 


več kot na wiiju, a obenem je več tudi kakovosti. Ti- 
ste prave igralske, ne le grafične. Zato je to univerzal- 
na napravica, s katero se na poti ali doma zabava vsa 
družina, od malega klipana prek odraščajočega hard- 
corovca do starcev. 


Sony PSP 


Na pogled sta PSP in DS kot dan in 

noč. S hardverskega gledišča je playstation portable 
je namreč čista zmaga in kilometre pred DSom, saj ti 
v dlan položi moč PS2, fantastičen širokokoten zaslon 
in spodobne večpredstavne zmogljivosti, od predvaja- 
nja muzike do filmov na njemu lastnih ploščkih UMD. 
Najnovejši model PSP-3000 ima še boljši ekran od 
predhodnic, izhod za TV, kjer je moč gledati tako filme 
kot igrati igre, in vdelan mikrofon, ki s skypovsko te- 
lefonsko čvekarijo dodatno osmisli wi-fi internetno 
povezovanje z možnostjo brskanja po spletu. 

A nekaj je gnilega v deželi peespejski, in to so zlasti 
igre. Teh PSP nima malo in nekaj med njimi je odlič- 
nih, toda veliko znakov je, da se je dotok udarnih nas- 
lovov ustavil (glej članek v prejšnji številki). Na jetra 
gredo tudi baterija, ki poide v nekaj urah, in omejitve 
predvajanja datotek s pomnilniške kartice, dočim je 
UMD počasen ter je kot filmski format že krepnil. 
PSP je zaenkrat v nezanesljivem ravnovesju, od koder 
lahko zdrsne na obe strani, žal pa kar nekaj znakov 
kaže, da softverska podpora zaostaja za njegovim im- 
presivnim hardverom. Ravno nasprotno kot pri DSu. 


se počuti kot v glasbeni šoli, kjer se izza vsakih vrat krade drugačno sviranje. 
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e bi upoštevali vizijo Šigera Mijamota, bi 

Wii Music dospel vzporedno z izidom wii- 

ja, podobno kot Sports in Play. A odločili 

so se drugače in projekt je luč sveta ugle- 

dal šele zdaj. Bolj kot za igro s ciljem gre 
za igračo, kjer je prisrčni, mahalni kontrolni shemi 
podvrženih nad šestdeset glasbil, od klavirja prek 
čela do tube, ksilofona ter bendža. Pri tem je narav- 
nost genialno, da muziciraš v družbi znanih obrazov 
iz svojega nabora miijev. 


Maestro v copatih 


Osnovni načini nadzora so štirje in v eno od teh shem 
padejo vsi inštrumenti. Prvi je bobnarsko-klavirski, 
kjer z nunčakom ter daljincem mahaš gor in dol, kar 
izvablja zvok. Pri kitari nunčak simulira vrat, z wiiljin- 
cem pa mahaš po strunah. Podobno, le bliže vratu 
kontrolerje držiš pri škripanju po violini. Posebnost so 
pihala, kjer si daš daljinca k ustom in pritiskaš tipke. 
Če imaš wiijevo desko, so močno podprti bobni, za 
kar je na voljo lasten podmeni. Deska namreč prinaša 
pedala za bas boben in dviganje činelnega hi-hata, v 
lekcijah pa se učiš pravilne drže ter različnih ritmov 
udarjanja. Kompleksnost je za bobnarske začetnike 
presenetljiva, saj je treba imeti v glavi ritem, pritiska- 
nje različnih tipk za mlatenje po določenih opnah in 
podobno. 

Da bi Musicu vdihnili malce strukture, je na voljo tro- 
jica mini iger. Prva predoči dirigiranje orkestru, kjer z 
mahanjem vplivaš na tempo in jakost ene od petih 
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Med špilanjem lahko vklopiš ritemski kazalnik s 
tokom notic, ki jim je treba slediti. Tudi wiiljinčev 
zvočniček ves čas metronomsko tleska. 


Pridnost pri podigrah, lekcijah in snemanju videov odkle- 
ne nova glasbila, skladbe ter odre. In to nenavadno hitro. 
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Bobnanje je od vsega na- 
ibolj napredno. Na voljo so 
različni tipi baterij, pri jazz- 
ovski uporabljaš metlice. 


skladb. Če dirigirata dva, morata biti čim bolj usklaje- 
na. Druga mini igra je zvončkljanje. Vsak dobi v roke 
pisana zvonca različnih tonov, pesem pa, podobno 
kot v Guitar Heru, drsno šiba na traku od leve proti 
desni. Ko je zvonček tvoje barve na vrsti in doseže 
igralni pas, moraš udariti. Če si sam, ostale tri zvonar- 
je nadomesti računalo, mnogo zabavneje pa je v 
družbi in tekmi za točke. Tretji miniigerni sklop je 
hkrati najtežji. Sestavljen je iz osmih nizov izzivov po- 
sluha in glasbene teorije. Iskati je denimo treba enake 
tone, jih razporejati po višini, iz posameznih zvokov 
sestaviti slišano harmonijo ali note v 
črtovju premetati tako, da zaigra- 
no ustreza glasbi, ki prihaja iz 
zvočnika. Pri tem se odštevajo se- 
kunde in po lahkem uvodu se reči 
kmalu zapletejo. 
A te male zanimivke so začimba, saj 
je prava srž godba v šestčlanskem an- 
samblu. Skladb je okrog petdeset in so 
razdeljene na klasično, ljudsko ter popu- 
larno glasbo. Pri klasični imaš Beethov- 
novo Odo radosti, Mozartovo Malo 
nočno glasbo in Straussov valček Na le- 
pi modri Donavi. Od zimzelenih so znane 
Mojster Jaka, La Bamba in Happy Bith- 
day, medtem ko pop prinaša stare hite v 


) Dirigentstvo je domiselno, čeprav zna orkester ubogih pet 
skladb in jih izvaja stopničasto, kakorkoli ga že priganjaš. 


slogu Material Girl, Every Breath You Take in Wake 
Me Up Before You Go-Go. (Sneti se onesvesti od nav- 
dušenja.) Da, nabor je nekam kilav in skromna midi- 
jevska kvaliteta vtisa ne popravi. Je pa nujna, da se 
lahko po mili volji igraš s prestavljanjem v različne 
glasbene zvrsti in prosto izbiraš inštrumente. Havajski 
ritmi predlagajo ukulele, latinski marake, rock elek- 
trične kitare, jazz saksofon, klasična glasba nima tol- 
kal, japonska se zvira ob šamisenu. 

Večigralsko muziciranje je 
kul, čeprav lahko za kon- 
trolerje poprimejo največ 
štirje, ostale nadzoruje si- 
licij. A to ne pomeni, da si 
stalno obsojen na silicij- 
sko spremljanje. Odigra- 
ne komade je mogoče sh- 
raniti kot video in jih pri 
kasneje naložiti kot spre- 
mljavo. Tako lahko z več- 
kratnim ponavljanjem odigraš vse vloge v bendu, da- 
siravno to zahteva precej že kar nesmiselnega potr- 
pljenja. Ker med glasbili poleg običajnih najdeš pri- 
smodarije v slogu navijačice, kričečega karateista, 
reperja, didžeja in celo mačjega ter pasjega kostuma, 
potencial za družabno zabavo ni majhen. 

A celo najbolj navdušeni bodo kmalu trčili ob naj- 
večjo hibo Wii Musica - strašno popreproščenost. No- 
benega vpliva nimaš na višino tonov in wii si ob tvo- 
jem mahljanju sproti izmišljuje melodijo, da vse neka- 
ko klapne. Čeprav je jakost in dolžino zvokov do neke 
mere moč uravnavati, so domišljijske možnosti zelo 
omejene. Glede ritma je malo bolje, a ko bi se rad 
igral s poudarki, triolami in podobnimi naprednostmi, 
kmalu obupaš. Dodatna težava je v tem, da je zazna- 
vanje mahljanja nenatančno, zahteve pa kar stroge. 


Je to dur ali mol? 


Po nekaj uricah ukvarjanja se torej zamisliš, pogledaš 
postrani in presodiš, da si z Wii Musicom zaključil. Za 
dvajsetaka bi še imel smisel kot zanimiv poskus raz- 
demonizacije resnejše glasbe. A ker Nintendova po- 
goltnost ne pozna meje, ga ožemaje prodaja po polni 
ceni. Je pa res, da gre za izdelek z idejo ter dušo. V 
vsem stampedu Kitarskih herojev in Rock Bandov, pri 
katerih iz velikanskih škatel skoraj skačejo grupijaške 
priležnice, šatuljica z benignim muzi- 
ciranjem deluje skorajda smešno. To- 
da ta premeteno izkoristi wiijeve ob- 
stoječe danosti in ti dnevne ne naste- 
lje z nobeno dodatno plastiko. Zato bo 
na največ razumevanja naletela pri 
otrocih. Ti vedno radi zganjajo trušč 
in jim bo hitro nagrajevanje mahanja 
vsaj nekaj časa všeč. Tudi dejstvo, da 
je vanjo vdelana neverjetna množica 
instrumentov, je pozitivni pol. Razen, 
seveda, če mulcu namesto tega za 
podobno ceno kupiš električno kla- 
viaturo, s katero bo imel dosti več 
ustvarjalnih možnosti. 


december 2008 


pa". ca z hi o Mmm "aa 
o a a 
pom E Žene A Xi J 


K MI 
S 
ižaa FE 
; - 
: m 
— re seji 
pti. 
< k: E 
ta - « 
N STER 
AN , 8 - 
N NON ž 
>. AI 
x ' za f 
A NE le si 
RN pi 
BEAN RA 
ta oki 
» Nč 
b Naš 
M— 
s de aii mb 
] 


Nikoli ne zamudite akcije 


S pomočjo digitalnega video Spiderman 3 na HBO 
snemalnika lahko z enim samim od 26. oktobra dalje. 
pritiskom na gumb posnamete vaše 

najljubše oddaje, filme, tekme in si 

jih ogledate, kadarkoli želite. Preprosto za vsakogar. 
Novi digitalni paketi Trojček z O80 22 88 
digitalno televizijo že od 25 €". www.Upc.si 


internet telefon 


"Možnost doplačila za digitalni vkdeo snemalnik 4 € na mesec 


z»KONZOLEC 


ME Ji Voj 


te gledali Guitar Gueer-o, tisto 
epizodo South Parka (S11E13), 
ki se ubada z Guitar Herom? Če je 
še niste, jo dajte - fašete jo na 
southpark.com ali pri najbližjem 
partizanskem intendantu. Veliko se boste 
režali, malo vas bo pa tudi zaščemelo, kot pri 
vsaki resnični smešnariji. Kylov foter namreč 
mulariji, ki šopa GH, pokaže, kako se igra pra- 
va kitara, Tamali ga gledajo kot teleta v nova 
vrata, nakar Cartman prijavi: "That's GAY. 
Real guitars are for old people." 
Itak. Včasih so si nadebudni rokerji po garažah 
lomili prste na zjebanih fendercah, zdaj pa v 
udobnih dnevnih sobah drezajo plastične odlit- 
ke resničnih inštrumentov. 
S tem samo po sebi ni nič narobe. Taka godba 
je praznovanje, oboževanje, neposredna iz- 
kušnja glasbe, kot je ogromno ljudi ne bi ni- 
kdar izkusilo. Je spoznanje težkega dela že 
spodobnih, kaj šele virtuoznih glasbenikov. 
Težava nastane, ko se spremeni v prehud biz- 
nis. Lejte. Najprej je bil Guitar Hero s svojo ki- 
taro. Potem GH2 z lastno. Nato trojka z dru- 
gačno. Kmalu se je pojavil konkurenčni Rock 
Band, ki ni imel le novega brenkala, ampak tu- 
di bobne in mikrofon. Zdaj je tu World Tour, ki 
dostavlja svoje bobne in kitaro. Tudi Rock 
Band 2 ima rahlo drugačne inštrumente od 
enice. Da ne omenjam kupa robe po zaslugi 
drugih izdelovalcev. 
In za poln kotel ščiša glasbila iz ene igre niso 
bila uporabna v konkurenčni. Založniki so se 
spametovali šele, ko so jim trgovci zagrozili z 
linčem, ker so bili ob preveč prostora na poli- 
cah. Konkretno je združljivost med Rock Ban- 
dom 1 in 2 ter World Tourom, če namestiš za- 
plate, preizkušeno popolna na xboxu 360, 
proizvajalec isto trdi za PS3 (nismo testirali v 
praksi, ker smo godli na xboxu; itak je Rock 
Band 2 v Evropi za zdaj na voljo le na Micro- 
softovi konzoli), wii pa ima veliko težav. Urad- 
na tabela je na http://blog.wired.com/games/ 
2008/1 1/official-guitar.html, veliko in- 
formacij pa najdeš na forumih www. 
rockband.com/forums in http://co- 
mmunity.guitarhero.com/forums. 
Model za klamfanje vse te plastike 
je na dlani: počasno izboljševanje 
sprejetega koncepta. Stare kitare so 
bile podobne igračkam in ožičene, 
tanove so brezžične, velikosti pravih 
ter sijajnega občutka. Enak princip 
velja za igranje, saj tako World Tour 
kot Rock Band 2 uporabljata temelj 
iz tri leta starega GH1. Proti spod- 
njemu delu zaslona se premika trak, 
na katerem so barvite točke. Na tebi 
je, da imaš, ko točka doseže osno- 
vno črto na dnu ekrana, pritisnjene 
ustrezne gumbe na vratu plastične 


z 58 1 


Ilny aj 


la enem odru se 
ikojih mečejo v nr 
-allstarke letijo na: 
drugem metalci 2 
tarah v obliki Izgu 
pa vmes bil 

v soničnem udar 
tarščin, Guitar 
Toura in Roc! 


( zve 


lila 


ko 


li 


p TOVR 


0 0d majskega snemanja se je postava Jokerjevega benda 
korenito spremenila. Pevka je fasala kronični laringitis, so- 
lo kitarist je dezertiral, bobnar pa je povil dete in ga poime- 
noval Zival. Nova zasedba izvaja mehkejšo muziko, kritiki 
so jo označili za 'Coldplay na stalni menstruaciji". Desno 
inštrumentarij, pod njimi veleškatla polnega kompletusa. 
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kitare, nakar udariš po stikalu na njenem tele- 
su. Podobni so bobni, kjer mlatiš po tisti 
plošči, ki jo velijo barve. Petje je karaokasto, 
kar pomeni, da je treba držati pravo intonacijo, 
kruliš pa lahko oktavo niže ali više, odvisno od 
tega, ali so te že skopili. 


Guitar Hero World Tour 


Najnovejši heroj se zgolj s kitarskega pristopa 
seli na bend. Zdaj ima lahko na zaslonu štiri 
trakove, se pravi solo in bas kitaro, bobne ter 
glas. Ta koncept je lani uveljavil Rock Band 1 
in GHWT je pravzaprav njegov odvrtek. Ima 
pa 86 komadov, povečini iz osemdesetih, de- 
vetdesetih in ničtih, ki so po vrsti izvirni - ma- 
ster posnetki (v starih časih je šlo za coverje, 
ki so jih zaigrali drugi bendi). Hkrati je na kita- 
ri pod osrednjimi gumbi dolga, na dotik 
občutljiva ploščica. Po njej je moč drseti s 
prsti, ko se pojavijo točke, povezane s črtami. 
Bobni si lastijo čineli nad tremi udarjalnimi 
ploščami (RB: štiri v vrsti), ki so mehkejše in 
občutljive na hitrost ter zato boljše od onih iz 
Rock Banda 1. (Dvojka ima spet svoje, ki so 
mehkejši in imajo nastavka za ločeno trženi 
čineli, a so zaenkrat na voljo samo v ZDA.) Je 
pa pedal pri Tourovih bobnih slabši, saj je ne- 
navadno mehek in ga na mestu drži le hrapa- 
va spodnja stran, dočim čineli nista nastavljivi 
po višini. Kot bi ne hoteli narediti nečesa vr- 
hunskega. 

S čimerkoli že igraš World Tour - lahko tudi z 
običajno kitaro, ki nima touch pada, saj so 
vse sekcije zanj odšpiljive z gumbi -, udeležiš 
se dokaj tipskega nabora hitrih žaganj, sku- 
pinske godbe v eni sobi ali po internetu ter ka- 

riere za enega ali za 

bend. 
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O Razporeditev trakov je enaka Rock Bandu — kitari in bobni spodaj, glas 
zgoraj. Za vokale skrbi enaka tehnologija kot v Karaoke Revolution. 


Sestavljena je iz špilov po več komadov, ki jih odigraš 
zaporedoma, brez vmesne shranitve položaja. Spre- 
meniš lahko le težavnost. Ker ni presenečenj, kot jih 
pripravlja kariera v Rock Bandu 2, niti ni karte sveta, 
marveč samo table s pildki, je vse skupaj nekam sta- 
tično. Čeprav so ozadja in liki narejeni z veliko GHjev- 
ske čezmerne zafrkancije, kreacija in opremljanje 
oseb pa sta podrobna, je predstavitev inferiorna RBje- 
vi. Vidi se, da je pogon že orenk utrujen. Še dobro, da 
pakete izbiraš nelinearno, da sta tu obračuna s šefo- 
ma (Zakk Wylde, Ted Nugent) in da delaš šundr z le- 
gendami (Sting, Billy Corgan v kikli). 


V KEYBORAD 


O Urejevalnik muzike v GHWT je kljub odsotnosti pevske črte fino orodje- 
ce. Nemara se z njim rodi novi Bajaga (Bog ve, da ga potrebujemo)? 


Kar se tiče konkretnega muziciranja, so izboljšali bas, 
ki zdaj vsebuje odprte note (le brenkneš, ne da bi se 
dotikal gumbov), vokali so standardni (vibrato ni do- 
brodošel in ni prepoznave vokalov, zato se lahko de- 
reš DAAAH! namesto pravega besedila; celo v govor- 
jenih sekcijah, kjer RB prepoznava čvek), na bobne 
pa se ne spoznam dovolj, da bi bil pameten. Čutim le, 
da je več akcije na levi in da dodatna činela vdihne 
več realizma. 

Ko nekaj časa igraš, opaziš predrugačenja v mučenju 
solo oziroma ritem kitare. Glede na trojko so bolje 
uredili preskok s težavnosti medium na hard, dodali 
nivo beginner in se zelo potrudili s porazdelitvijo igra- 
nja med akordi ter besnim soliranjem. Čeprav je ob- 
čutek v Rock Bandu 2 boljši, se mu je World Tour si- 
la približal, kar se tiče elegantnega prehajanja med 
akordi in solažami. A Neversoft so ga posrali drugod. 
Če pri skupinskem žaganju komu spodleti, se namreč 
seansa zaključi za vse, medtem ko lahko sotrpini v 
Rock Bandu ubožca rešijo. Nerazumljivo slepa odlo- 
čitev! Tudi na splošno je v RB grupna izkušnja finejša, 
z več skupinskega dela in proženja star powerja. 
Soundtrack? Razumno seka. Nemalo komadov je 
opasnih in se tudi čudovito igrajo: Hotel California od 
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Eagles, Purple Haze 6 The 
Wind Cries Mary od Hendri- 
xa, Rebel Yell od Idolčeka 
ter Monsoon od Tokio Hotel 
(okej, to samo za Davida). 
Ne manjka finih presene- 
čenj, kot sta Stillborn od 
Black Label Society in Do Ht 
Again od Steely Dan. Je pa 
res, da je kar dosti drugora- 
zrednih izbir (zakaj od Me- 
tallice Trapped Under Ice?), 
umetno zapolnjujočih ben- 
dov, kot sta Modest Mouse 
in Beatsteaks, ter nečastnih 
vnosov, kot je prav Monso- 
on, ki je bil v RB1. 
Dobrodošlo izviren del Tur- 
neje je izdelovalnik lastnih melodij, ki nudi veliko 
možnosti, od zvoka različnih inštrumentov do 
mešalne mize. S predpripravljenimi sledmi za bas in 
tolkala različnih zvrsti (metal, rock, punk ...) je moč 
hitro vzpostaviti podlago, na kateri z ritemsko ali solo 
kitaro šopaš po svoje, kot bi godel pravi inštrument. 
Ali pa za bobne oziroma bas poprimeš sam. Gumbom 
lahko določaš posamezne tone, nakar vse skupaj ure- 
diš, zmiksaš ter umotvor pošlješ na spletno zbirališče, 
kjer je na voljo skupnosti. Orodje je dokaj enostavno 
in hkrati dovolj močno, je pa zoprna odsotnost voka- 
lov, kao zaradi avtorskih pravic. Hkrati so komadi, ki 
jih rulj pošilja na net, po- 
večini obup. 


Rock Band 2 


Bistvenih razlik glede na 
enico drugi Rock Band ne 
prinaša, le dosti subtilnih iz- 
boljšav. Izvedba je skorajda 
enaka, v primerjavi z WT 
dosti sodobnejša, z zanimivo 
stiliziranimi osebami, impre- 
pa . sivnimi svetlobnimi učinki, 
o kul zrnatim filtrom ter bolj- 
šim vzdušjem. Sploh ko zač- 
ne publika rajajoče peti s ta- 
bo. Po kitarski plati se mu je 
GHWT zdaj približal, čeprav 
RB2 po eleganci preseže ta- 
ko enico kot World Tour, dočim je težavnost zdaj višja 
kot v RB1. Glasovno sta igri večinoma tam tam, razen 
glede prepoznave govorjenih delov, kjer prednjačita 
RBja. Pri basu je tekma tesna, bobnarija pa je v GH- 
WT vsled dodatne činele načeloma zanimivejša. 


O v RB2 je moč uvoziti vse komade iz enice. Vstaviš plošček z njo, names- 
tiš zaplato, v meniju Options izbereš Export Songs, plačaš 5 EUR in to je to. 
Združljiv je tudi ves DLC. GHWT takih možnosti nima. 


Načini so v splošnem podobni enici in World Touru, a 
kariera je bolj dinamična kot v obeh, sploh za solista, 
ki je bil v RB1 zapostavljen, in je tako lokalna kot na- 
linijska. Ko se seliš prizoriščih po svetu, služiš denar, 
ugled in oboževalce, a vzporedno se dogaja marsikaj 
- kupiš boljši kombi, pridejo te prosit za snemanje vi- 
dea, dobivaš izzive v slogu 'dobi pet zvezdic za dvojni 
Š', ki jih lahko zavrneš, najemaš menedžerje ... Prav 
tako izbiraš posamezne pesmi ali delaš svoje setliste 
oziroma se odločaš za prednastavljene. Žal pa ni 
šefovskih bojev in osebnosti kot v WT. 

Poleg spletne kariere je tu nalinijski modus 
battle of the bands, ki postavlja odlične izzi- 
ve, usmerjene v primerjavo točk, ustvarjalci 
pa jih sproti spreminjajo. Res kul zadeva, ki 
ne postane enolična. Tu je še poseben tre- 
nažni modus za bobnarje z ločenimi izzivi 
(180 rpm!!!) in način 'no fail', v katerem si 
lahko povsem šeprtljav, pa ti ne bo spodle- 
telo. Zelo kul je, da ni več omejevanja likov 
na inštrumente in bende. Kreatorja glasbe 
sicer ni, zato pa je nabor 84 komadov, po 
vrsti masterjev. Časovno je naravnan pod- 
obno kot v WT, a je malo silovitejši, z več 
splošne udarnosti (Metallica ima Battery, tu 
so Feferončki, Durani, AC/DC, Judasi, Dy- 
lan, Ragi, Alanis ...) in vobče solidnejšimi 
alternativnimi izbirami. 

Ker v Sloveniji zaradi debilnega 
EAja ni na prodaj nobenega Rock 
Banda, inštrumente za dvojko 
ima le Amerika, špil pa je v Evro- 

pi na voljo le za X360, splošni na- 
svet zainteresiranemu devičniku ni 
težak. Kupi GHWT z inštrumenti, saj 
je igra dobra, nakar lahko dokupiš 
samo špil Rock Band 2. Ta je vse- 
eno boljši od WT, razen če te 
specifično zanimata kreator mu- 
zike ali soundtrack. 


ži 
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€ Kitara za Rock Band 2. Strum bar je menda bolj | 
izrazit, tipke na vratu mehkejše, dodali so ji brez- 
žičnost. Wireles so tudi bobni, ki imajo mehkejše, 
na pritisk občutljive plošče ter ojačan pedal. 


Bad Reputation 


Seveda pa se zastavlja vprašanje splošne smiselnosti. 
Plastična godba je namreč drag špas, saj komplet 
inštrumentov, mikrofona in igre GHWT stane skoraj 
200 evrov, igra in kitara pa blizu 90. Tam nekje je 
RB2. Resda je užitek velik, zlasti če si v pravi družbi in 
ko zaobvladaš kak štikel na 
hard/extreme. A kljub temu 
denarnica trpi, plastike po 
stanovanju je cel kup in 
evolucija žanra je obupno 
počasna. Pomislek je zlasti 
na mestu za lastnike prejš- 
njih verzij, kajti kakor obr- 
neš, je edini pravi napredek 
udejanjil Rock Band 1. Če 
RB3 in GH5 ne bosta prine- 
sla korenitosti, kot so širši 
nabor glasbenih zvrsti (kje 
so blues, jazz, death me- 
tal?), prepoznava vokalov 
in slično, bosta tako od 
mnogih namesto aplavza 
deležna paradajzov v fris. 
Tudi od mene. 
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a prvi pogled je nada- 
ljevanje najbolje proda- 
janega štartnega naslo- 
va za PS3 primerljivo z 
Gears of War 2, trenutno naj- 
bolj vročo streljačino na belem 
konkurentu. Vendar je ta vtis 
kljub podobnim izdelovalnim 
smericam nepravilen, kajti In- 
somniacov izdelek je dosti bolj 
playstationov Halo. 
Tako kot pri skoku z Gears 1 
na 2 gre pri Resistance 2 za iz- 
let iz bolj 'gamerske', trdojedr- 
ne igre v večji, bolj zloščen 
spektakel s hitrejšim tempom 
ter večjim kabumom. Če se je 
prvencu očitalo monotonost 
barv, je sekvel poglavar mav- 
ric. Okolja so bogata, detajlna 
in realistična, sploh ko uzreš 
Golden Gate v soju rdečega 
neba, prežetega s hordo veli- 
kanskih ladij, pri čemer vsa 
slika odseva v plimovanju Ti- 
hega ocena. Po totalnem uni- 
čenju Evrope se dogajanje na- 
mreč preseli čez veliko lužo. 
Leta 1953, dve leti po dogod- 
kih v Evropi, zobate Chimere 
sprožijo invazijo na obe ame- 
riški obali. Osrednji protago- 
nist Nathan Hale je zdaj čast- 
nik specialne enote Sentinels 
(Varuhi) in poveljuje enoti Ec- 
ho, ki jo druži preživetje napa- 
da mutantskega virusa. Zaradi tega posedujejo nad- 
človeško moč in sposobnost regeneriranja, a so za 
vzdrževanje človečnosti primorani jemati inhibitorje. 
Zgodba je kul in sosledje lokacij je z vmesnimi sek- 
vencami dobro razloženo. V solistični kampanji skozi 
osem poglavij tako potujemo od zahoda proti vzhodu, 
vmes se ustavimo na kaki nasprotnikovi bojni ladji in 
tu pa tam nas naskoči kaka šefovska kreatura, ki je 
tako orjaška, da si za uspešen pobir čeljusti primoran 
ustaviti špil. 


€ Co-op je mogoč na eni konzoli v dvoje, ali pa se ta dvojica poveže v 
večji spletni spopad. Z osmimi sposobnimi je izkušnja nadmočna. 


€ Leviathan je primer izredno velikega šefa, ki godzilasto terorizira Či- 
kago. Na tebi je seveda, da ga pravomoško fentaš zgolj z bazuko. 


O Ta del igre pooseblja občasno nepravičnostno tečnarijo, saj te luk- 
njajo nevidni izstrelki in te povrhu napadajo še čekanci. 


Če so sovragi impresivni, vesoljska arhitektura znot- 
raj ladij ni nič posebnega. Močno spomni na tisto iz 
Hala, le da je bolj naphana z detajli. Po drugi strani 
navdušijo razrušena mesta, zlasti Chicago in srhljivo 
prazni Twin Falls. Skozi vso kampanjo je prisoten ob- 
čutek tesnobe, s čimer R2 obuja vzdušje iz Resident 
Evila. Sploh v gozdu, v zombakeljskih mestih, kjer so 
se Insomniac zgledovali po Half-Life, in na krovu la- 
dij, ko se začne valovito ukrivljati prazna okolica, na- 
kar se pred tabo prikaže prej zakriti kameleon. 


se v upanju na dodatne mož- 
Insomniac / Sony 


gane in ude odpove inhbitorjem. 


Napeto vzdušje povzroča tudi poplava navadnih chi- 
mer, pri spopadu s katerimi moraš biti mojster nad- 
zorovanja prostora. Kar ni lahko, če ti zmanjka nabo- 
jev ali nisi pravilno oborožen. Zdaj lahko nosiš le dve 
orožji naenkrat (Halo! Halo!) iz za Resistance tipične- 
ga nabora mnogih, pri čemer je zaželeno, da je ena 
od teh dvocevka ali revolver. Včasih ne pomaga niti 
skrivanje za objekti, ki je pomemben element igre, saj 
te kanonfuter enostavno preplavi. Nadalje je halovsko 
obnavljanje energije: ob zadetkih zaslon pordeči, če- 
mur kmalu sledi stanje trupla, če se ne skriješ in 
počivaš. Umetna pamet je drugače kar napredna, a 
ne doseže enice. (Lahko spet rečem, da spomni na 
Halovo? Lahko? Ok, spomni.) Je pa to logično, saj 
hitrejša akcija ne more vsebovati daljših, taktičnih 
spopadov, sicer bi se tempo porazgubil. 

Po nekje desetih urah soliranja lahko v sodelovalnem 
načinu za do osem igralcev izkusiš še drugo plat zgod- 
be v vlogi enote Specter. Ta je poljubno sestavljena iz 
strelcev, specialcev in zdravnikov. Prvi so oboroženi z 
minigunom in njihova naloga je iztrebljanje vesoljske 
nesnage; specalci imajo ostrostrelko in sotrpine oskr- 
bujejo z municijo; dohtarji pa z orožjem phoenix kra- 
dejo energijo sovragom ter flikajo rane, saj se energi- 
ja tu ne obnavlja. Težavnost se prilagodi izkušenosti 
sodelujočih. Med igranjem nabiraš izkušnje za upora- 
bo posebnih lastnosti (berserk), ki se spreminjajo gle- 
de na poklic in omogočajo določene prednosti, kot 
sta zdravljenje vsega tima ali samomorilska razstreli- 
tev ob crkotu. No, glavni cilj je zbiranje točk gray 
tech, s katerimi v slogu Call of Duty 4 nadgrajuješ op- 
remo in opravo. Valuta je prenosljiva med poklici 
znotraj enega računa, tako da lahko z dobrim dohtar- 
jem nabildaš še ostala dva. 

Tretji obraz špil pokaže v uravnoteženi masovni raz- 
paljotki za nič manj kot šestdeseterico, ki poteka ze- 
lo tekoče. Zdaj se lahko celo kot ostrostrelec pridružiš 
splošnemu bojevanju. Poleg načinov od prej je tu 
skirmish, kjer se znotraj skupine formirajo majhne 
enote, od katerih ima vsaka določeno nalogo. To do- 
da k razgibanosti in pripelje do klimatičnega spopada 
sredi karte. Tudi tu nabiraš izkušnje in jih pretapljaš v 
sposobnosti, pri čemer jih lahko opremiš le nekaj, kar 
pripomore k taktiki. 

Čeprav Resistance 2 (znova) kopira in reciklira iz do- 
mala vseh boljših nažigačin zadnjih let, je dodelana in 
presenetljivo sveža, saj si s prvencem deli le naslov 
ter akterje. Hitrejši tempo ustvarja lušten občutek na- 
petosti, dočim je nepuščavništvo vse pozornosti vred- 
no. Kampanjo kazijo le cenene smrti zavoljo nenad- 
zorljivih elementov, na trenutke pretirana neusmilje- 
nost do zelencev ne glede na izbrano težavnost in ne- 
kaj nelogičnosti ter grafičnih napak. A čeprav ne do- 
seže nivoja Gears of War 2, je Resistance 2 vseeno 
nadpovprečen izdelek. 


€ zavoljo nadgrajene barvne palete in inovativnih orožij je razčefuk 
dokaj spektakularen. Udje, glave in marsikaj vmes estetsko letijo 
naokoli, zlasti pri rabi sekundarne municije. 
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WWE Smackdown vs. Raw 2009 


meriška rokoborba ni več to, kar je bila. Doba 
Hulka Hogana, Ultimate Warriorja in ostalih 
legend, ko so bili današnji izgovori za prave 
moške tipa Randy Orton, Carlito in Edge le 
ogrevanje pred resnimi borbami, je minila. A čeprav 
zdajšnji 'atleti' ne premorejo karizme starodobnikov, 
to ne vpliva na mastni zaslužek, ki ga liga WWE obr- 
ne vsako leto. Očitno se da v Ameriki res prodati vse, 
kar ni krema za plešo. 
Podobni usodi kot 'šport' sledi niz Smackdown vs. 
Raw. Pred petimi leti je Yuke's izdal odlični peti del, 
ljubkovalno imenovan Prihaja bolečina. Šlo je za čis- 
tokrvno arkado, ki je z dobrim tempom in odlično 


€ V ringu je lahko do šest nabildancev naenkrat. Tedaj ni 
pametno hoditi okoli brez zvestega stola ali kladiva. 


vw 
e se ne spoznaš na moderne športne serije, ni 
nič čudnega, če si misliš, da so vse enake. Ni- 
so. Niti v okviru istega založnika ne. Lep pri- 
mer sta Take-Twojevi franšizi NBA in NHL. 
Uporabljata enak vmesnik, toda kjer je NBA 2K9 po- 
maknjena v simulacijo, je NHL 2K9 staromodno ar- 
kadne sorte. Zdaj veš. 
Vedi pa tudi, da je NHL 09 (opis v Jokerju 183, oce- 
na 87) iz štalce Electronic Arts, čeprav tega založnika 
stalno kamenjamo, opazno boljši od NHL 2K9. Ne za- 
to, ker bi bil bolj realističen, čeprav je to pri marsikom 
odločujoč dejavnik, temveč zaradi čisto objektivnih 
dejstev. Prvi je grafika, ki je pri NHL 09 dosti bolj do- 
delana, od animacije igralcev, ki so v 2K9 videti kila- 
vi in se premikajo leseno ter na momente počasi, do 
splošnega vtisa dogajancije na ledu. Da je ta v NHL 
09 toliko boljši, pripomore tudi fizika, ki je v 2K9 


Sneti opazuje, kako se nekdanji šam- 
plo zane poscan sren ione zvrne v poscan sneg in obmiruje. 


PS3 /XB360 —  Take-Two /XB360 Take-Two 


O Mlatenje hrustov je podobno brezzvezno in samo sebi 
namen kot v malodane vseh hokejščinah. 
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predstavitvijo mojstrsko prestavila vrestling na kon- 
zole. Vsako naslednje leto so jo avtorji skušali prese- 
či, a vsakič propadli kot zažgana pečenka za nedelj- 
sko kosilo. To lahko pripišemo njihovi želji, da bi iz- 
delali simulacije z globjim bojnim sistemom, kar seri- 
ji več kot očitno ni pisano na kožo (oziroma avtorjem 
nikoli ni uspelo kvalitetno izvesti). Letošnje razočara- 
nje ni dosti manjše. 


Mefisto premlati Johna Ceno, mu 
vzame denar ter spelje žensko. 


XB360 / PS3/PS2 Jakks Pacific / THA 


0 Špil je na voljo tudi za PS2, PSP in wii, ampak ocena velja za 


inačico za xbox 360 ter playstation 3. 


občutno enostavnejša. Druga ključnost je nadzor. Ta- 
ke-Twojeva serija je komplicirane kombinacije gum- 
bov, v katere je zašla, sicer že lani razsekala na ob- 
vladljive kose in omogočila premikanje palice z desno 
gobico po zgledu EAjeve konkurence. A čeprav sis- 
tem deluje v redu, je 'shot stick' v NHL 09 (celo v 08) 
bolj intuitiven. Nadzor v 2K9 pa ima 
glede na 2K8 bore malo svežega. 

Tretja velika prednost NHL 09 pred 
NHL 2K9 je umetna pamet, saj je v 
prvem sposobna bolj življenjskih ak- 
cij, pokrivanja ter sodelovanja s ta- 
bo in med sabo. Nezanemarljiva je 
nadalje večja razhroščenost Electro- 
nic Artove serije, saj je 2K9 nagnjen 
k traparijam v slogu cenenih golov, 
avtogolov in paka, ki deset sekund 
leži v vratarjevi roki, preden ga po- 
krije. Takisto se NHL 09 postavi z 
več načini, recimo be a pro, ki ga 
posiljene mini igre v 2K9 ne morejo 


€ Ko imaš nasprotnika v takem položaju, lahko le še uži- 
vaš v nasladi, ki sledi. Navdušena je tudi publika. 


Res je, da SvR 2009 ne moramo očitati niti številč- 
nosti borcev (možakov in ženščin je petdeset), niti 
načinov lomljenja, ki jih je okoli deset, vključno z 
royal rumblom, eliminacijsko celico ter kletko smrti. 
Vgrajena sta dodelan ustvarjalni modus, kjer iz kupa 
animacij izberemo do deset svojih, ki bodo rabile kot 
finišerji, in posrečena štorijalnost, koder spremljamo 
šesterico preobteženih prašičevcev na poti do prva- 
ka. Toliko prijateljskih navez in izdaj kot tu ne ugle- 
damo niti v mehiških telenovelah in ljubitelji pice štir- 
je siri bodo navdušeni. 

Težave se pojavijo v ringu. Borilni sistem sicer ostaja 
nespremenjen: udarec, brca, grabljenje z desno gobi- 
co (tudi v močnejši izvedenki), akcijski gumb, preus- 
meritvi, kazanje mišic in tiča publiki ter cumshot po 
faci, ahem, finišer. Žal pa je igranje nedodelano. Naj- 
večji zameri sta lesenost in počasnost majmunov v 
ringu, zaradi česar je dinamika slaba ter akcija neza- 
nimiva. Dodajmo slabo zaznavanje sti- 
ka teles, stalno ponavljanje istih gibov 
in prijemov ter obupno umetno pamet 
na vseh težavnostih, pa imamo špil, ki 
kar kliče po izboljšavah. Zaradi našte- 
tega niti igranje z zavaljenimi prijatelji 
pred enim zaslonom ali po netu ni to, 
kar bi lahko bilo. 

Smackdown je tako povprečna mla- 
tovščina, ki bo navdušila le največje 
oboževalce televizijskega fejkanja, in 
čeprav je boljša od konkurenčnega 
TNA Impacta (J184, 44), je daleč od 
stare slave. Resno začenjam dvomiti, 
da si jo bo niz kdaj sploh povrnil. 


NHL 2K9 


nadomestiti. NHL 09 vsebuje še ustvar- 
jalnik taktik in ima poleg ekip iz lige 
NHL državne reprezentance, kup evrop- 
skih lig ter moštva iz AHL, dočim je 2K9 
dobesedno sramotno omejen na ame- 
riško National Hockey League. 

Vse to ne pomeni, da 2K9 v ničemer ne 
prednjači pred 09 ali da ni nadgrajen 
glede na 2K8. Prvemu se zoperstavi z 
globljim direktorskim modusom, dočim 
lansko verzijo obogati z vpeljavo splet- 
nih turnirjev ter nalinijske akcije šest na šest (to ima 
tudi 09), ki je ne mori počasnost v povezavi. ln na 
koncu k heev je igra, če jo vzameš samo zase, v redu 
arkadnohokejski paket. A ker lahko poarkadiš tudi 
NHL 09, ki je nadmočen v skoraj vsem, je Take-Two- 
jev poskus nekonkurenčen in nepotreben. 


O Morda se kdo čudi slavospevu na rovaš NHL 09, nemara 
mu se zdi celo sumljiv. A kar je res, je res — 2K9 zaostaja. 
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Super Street Fighter 2 Turbo HD Remix 


adooočec! Avaaarjučec! Uepepepuunet! Okej, 

vem. V resnici se Ryu in Ken dereta hadouu- 

ken!, šoorjuken! in tatsu maki sen puu kjaku!. 

Pa kaj? Zaradi mene lahko vpijeta dolenjske 
nerazumljivosti, ko se ponoči nacvičkana vračata iz 
zidanice in tepeta mimoidoče trte. To ne bo v ničemer 
spremenilo dejstva, da sta tipa legendi. Tako kot je 
legendarna vsa serija Street Fighter. Že osemnajst let 
definira pojem globoke, izpiljene dvorazsežne prete- 
pačine, in navzlic kupu verzij ter odvrtkov njena priv- 
lačnost ni usahnila. Borilni sistemi v veliki večini Po- 
uličnih bojevnikov so tako dodelani, hitro razumljivi in 
obenem neizčrpni, da se jih domala ni mogoče nave- 
ličati. Če slučajno kakega se, pa naučeno preneseš 
na nek drug del, ki ga Capcom vedno rad dostavi. In 
namečkoma okrog njih cveti bogata tekmovalna sce- 
na, ki spada med najbolj prijetne. 


pravo; 
B 


O ob izidu špila je Capcom dal na plano zastonjski rapovsko remik- 


san soundtrack. Najdeš ga na www.ocremix.org. 


Kljub temu pa je osnovno vprašanje, če svet potrebu- 
je res še en Street Fighter. Sploh ker februarja pride 
štirica - in ker gre pri SSF2TDHR le za prenovljen 
SSF2 Turbo iz leta 1993, ki je bil sam po sebi peta 
verzija dvojke. Za nekoga, ki ga pretepačine ne zani- 
majo, bo odgovor negativen. Tudi poznavalci bodo 
malce križem gledali. Zaenkrat je vrhunec niza SF3: 
3rd Strike in tega HD Remix ne spremeni. (Med na- 
ma: dvomim tudi, da bo karte preme- 
šala štirica.) A po drugi strani to ni 
špil, ki bi prepričeval neprepričane ali 
seriji dajal nove razsežnosti. Nare- 
jen je za turnirske tekmovalce 
ali vsaj resne zagreteže, pa tu- 
di za tiste, ki bi radi stopili v 


svet 2D pretepalk, a so jim novi 
SFji preveč zakomplicirani ter ni- 
majo cekina za odmet. Zadeva je 
namreč za XB360 in PS3 na voljo v 
digitalni obliki in stane 1200 Micro- 
softovih točk na Xbox Live Arcade 
oziroma 15 $ v ameriškem Playsta- 
tion Storu. 

Za to, kar dobiš, je ta strošek mini- 
malen. V paketiču se skriva ves 
stari SSF2 Turbo z nedotaknjenimi 
liki, udarci, umetno pametjo, kvad- 
ratastimi borci in opcijami, ki simu- 
lirajo DIP-stikala z avtomata. Nada- 
lje je tu visokoločljivostni modus, ki 
odvrže stare podobice vseh likov in 
jih nadomesti s kot katana ostrimi 
risbami v stripovskem slogu. Pri 
tem količina sličic animacije, zazna- 
vanje mest udarcev in podobno 
ostaja enako, le videti je igra nepri- 
merno boljša. Enake pozornosti so 
bile deležne melodije in ozadja. Tip- 
skemu arkadnemu načinu in meta- 
nju črev na plot dveh pred enim te- 
levizorjem so dodani trenažni način 
z vidnimi hitboxi, zmiksan arcade 
mode z bolj življenjsko umetno pa- 
metjo ter spletni fajti. Dotični po- 
znajo HD- in retro udejstvovanje, 
rangirana in nerangirana razgraja- 
nja ter elimina- 
cijski turnir za do 
osmerico sodelu- 
jočih. Pri nalinij- 
stvu je super, da niti ti, niti tvoj na- 
sprotnik ne moreta videti, kateri lik 
je kdo izbral, dočim mrežna koda 
omogoča razumno gladek potek. Z 
Američani na PS3 je bila gladkost 
sicer vseh sort, pri igranju s Sloven- 
ci pa je bilo, kot bi imel nasprotni- 
ka ob sebi, le da mu nisem mogel 
enako učinkovito trashtalkati in mu 
nagajati z dobro merjenimi prdci. 
No, levji delež izboljšav je šel v loš- 
čenje potez sedemnajstih karatej- 
cev, samih SFjevskih znancev, od 
Ryuja, Kena, Guila, Zangiefa, Hon- 
de in Chun-Li prek manj kultnih T. Hawka, Fei Longa, 
Dee Jaya ter Cammy do 
Akume, ki je v Remixu od- 


fi: 


2 0 inačico za PS3 je s padom bolje igrati, saj je kri- 
a žec na joypadu za X360 daleč preveč okoren. 


klenjen od samega začet- 
ka. Glavni oblikovalec špi- 
la je David Sirlin, dolgolet- 
ni tekmovalec v SF, in na 
www.sirlin.net si lahko pre- 
berete romane o tem, kako 
je predeloval borce. Tu bo 
dovolj, če povem, da so 
projektili manj učinkoviti; 
da so liki po moči bolj ena- 
kovredni; da ni toliko po- 
tez, ki jih je mogoče golju- 
fivo izkoriščati; da so vnosi 
za številne gibe enostav- 


Ne 


0 Z evropsko verzijo za PS3 mutijo, a prišla bo in bo stala 15 EUR. 
Težava je le, kako do nje, saj nas Sony ne pusti v spletno trgovino. 


nejši; in da je igra bolj odpustljiva glede zaznavanja 
smeri ter gumbov. Zaradi tega so specialke laže iz- 
vedljive, kar je dobrodošlo za lastnike ploščkov, saj 
so SFji zaradi avtomatnega porekla tradicionalno bolj 
prijazni do palic. Tepežkarji resda nimajo toliko gibov 
kot v modernejših Bojevnikih, manjka jim opcij v ob- 
rambi, saj ni parryjev, in merilnik super moči je le 
eden, uporaben za napad. Tudi animacija ni tako po- 
drobna. A globina je navdušujoča, saj je špil umete- 
len ples nadzorovanja talnega in zračnega prostora, 
predvidevanja ter spretnostno-psihološke nadmoči, 
ki nudi taktično globino v malodane vsaki situaciji. 
Začetnik ga hitro razume, a mesece lahko študiraš 
vsak lik, kaj šele posamezne matchupe. 


blok W 


Pu] 


6 Na seznamu borcev je tudi ustrezno oslabljen Akuma. Izbereš ga 
tako, da na Hondi stisneš gor (v classicu na Guilu). 


Seveda je Remix prepihan in prebarvan špil, star 
krepkih petnajst let, ki po globini ni na ravni 3rd Stri- 
ka ali Alphe 3, niti ne zadnjih verzij nekaterih drugih 
2D serij, kot je Guilty Gear. A o nategu ni moč govo- 
riti, saj je strošek nizek, popravkov ogromno, vsebine 
dosti, videz je super, spletna koda kul in igranje pes- 
niško. Celo umetna pamet v enoigralstvu je nekako 
na.nivoju. Edini resnejši problem je zato rajclih želja 
po dragem arkadnem joysticku in štirici, ki se pojavi, 
ko ti SSF2TDHR pride v kri. Hočem oboje ZDAJ. Si- 
cer bo nekdo pri Capcomu fasal avaaarjučec! direkt v 
meniskus. 


zaužije predjed za SF4, ki pa 
se izkaže za bolj nasitno, kot se zdi. 


[xbox 360 Backbone / Capcom 
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Midnight Glub: Los Angeles 


o se v domačih igrarskih logih diskutira o ar- 
kadnih dirkačinah, se ime Midnight Club 
običajno pojavi šele pozno v debati, če sploh. 
Krivično, zakaj izvodov te cestne norišnice iz- 
pod rok avtorjev čefurja so v tujini doslej prodali več 
kot ducat milijonov. Priljubljenost pa kani še potenci- 
rati najnovejši, zelo solidni del za PS3 in xbox 360, v 
katerem se vračamo na ulice mesta angelov. 


€ Tekmecem izkoriščanje zavetrja preprečimo z 
vožnjo po dveh kolesih. Pozerska poteza? O, da. 


Če smo zadnjega pol leta igrali katerega od EAjevih 
umotovorov, se bomo na bulvarjih Polnočnega kluba 
počutili kot ata na mami. Naslov se namreč tematsko 
docela naslanja na scensko zasnovo ilegalnega po- 
uličnega kurjenja pnevmatik, ki so ga v kinih prosla- 
vili filmi o Hitrih in drznih. Kot predvideva prežvečeni 
scenarij, se znajdemo v vlogi gospodiča brez imena, 
ki se v Los Angeles preseli, da bi postal kralj drsečega 
speljevanja ovinkov. West coast, bitehes! Grafični 
srčiki, ki je skrbela za GTA4, je zaupano razkrivanje 
klasično brezzvezne zgodbe skozi občasne sekvence, 
zlasti pa risanje čudovitega urbanega okolja. Med 
prostim pojanjem po ozemlju na notranji strani vele- 
mestne obvoznice, ki omejuje dirkalni peskovnik, uz- 
remo napis Hollywood, se zapeljemo po slovitima 
Mullholand Drivu ter Sunset Boulevardu, pošpegamo 
silikonke na plažah Sante Monice in se ogibamo vsak- 
danjemu prometu. Vse skupaj še bolj širi zenici zara- 
di menjavanja dneva in noči, vremenskih razmer, ki 
se spreminjajo v realnem času, in skoraj nezaznavne- 
ga včitavanja. Ko se kamera izza volana brezšivno 
požene pod oblake in spet na cestni nivo v čisto dru- 
gem predelu mesta, težko ostanemo ravnodušni. 


O občutek, da ne divjamo po bob stezi, marveč po dejanskem mestu, poten- 
cira možnost izbiranja ulic, po katerih se pripeljemo do checkpointa ... 
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Se pa impresivnost podobe preseli na zad- 
nji sedež, ko spoznamo, da mimo znameni- 
tih lokacij itak zdrvimo tako hitro, da bi bi- 
lo vseeno, če bi bil to Midnight Club: Fu- 
žine. Kar ni nič čudnega, saj tekmovalna 
šablona ostaja tista stara. Igra v celoti se- 
stoji iz brezštevnih dirk skozi nadzorne toč- 
ke, ki so v mestni džungli jasno označene s 
svetlečimi dimnimi signali. Dirkanje veno- 
mer poteka tako, da na karti izberemo eno 
od razpoložljivih dirk (z njimi nas po telefo- 
nu seznanjajo drugi dirkači), se pripeljemo 
do štartne črte, ne da bi si vmes na vrat na- 
kopali policijo, in tekmecem signaliziramo 
z žarometi. Sledijo tiščanje gasa do deske, 
puščenih počivališčih vlakov in pustih ka- 
nalizacijskih koridorjih, drzna vožnja po nasprotnem 
pasu ter iskanje krajšnic. Dirke so razporejene v seri- 
je, v katerih je treba kot prvi doseči zadano število 
zmag. Te prinašajo sloves, s katerim odklepamo na- 
daljnje tekme, in denar, ki ga vlagamo v nove štiriko- 
lesnike ter dele zanje. Med kakimi petdesetimi licenč- 
nimi vozili najdemo prastarega golfa GTI, scirocca, fo- 
cusa, tunersko dovzetni mazdi RX-7 in RX-8, lancerja, 
pa corvette Z06, audi R8, lamborghini gallardo ter ford 
GT, kakor tudi peščico motociklov. Lastnosti izbolj- 
šujemo s tuningom, ki premore običajno bero mehan- 
skih (elektronika, motor, nitro ...) in aerodinamičnih 
delov, zraven tega pa pester katalog kozmetike. 

Kar se brzine in šofiranja tiče, niso od muh niti začetni 
vozi, dočim kasnejši superšportniki dodobra preverijo 
naše prstične spretnosti. Za popolno zaobvladanje 
igre je nujen brezhiben refleksni lok, kajti hitrosti so 
vratolomne, nasprotniki pa brez milosti. Nadzor je več 
kot zadovoljiv, a marsikomu bo v šla nos dvorezna 
težavnost. Po eni strani je pohvalno, da nas Midnight 
Club LA po starošolsko sili v skoncentriranost od prve 
do zadnje sekunde in dosledno izkoriščanje prvin, kot 
je turbo pospešek, ki ga prinaša postavljanje v zave- 
trje tekmecev. Po drugi pa zna biti špil prekleto krut, 
saj nas, sploh na težjih dirkah, praktično vsako hujše 
snidenje s steno ali nasproti uletavajočim vozilom pri- 
sili v ponoven zagon tekme. Ker vse ni odvisno le od 
naših sposobnosti, je ob gostem prometu in grafič- 


€ Možje v uniformah nas morejo nadlegovati tako med pros- 
tim pojanjem po mestu kot med dirkami. Če nas ulovijo, 
plačamo kazen, sicer pridobimo na slovesu. 


nem šumu na zaslonu potreben zvrhan rezervoar sre- 
če, da pridemo do cilja brez iznenadnega trka, ob ka- 
terem bi plošček avtorjem najraje zagatili do dvanaj- 
sternika. 

Take frustracije se sčasoma nakopičijo do nezdrave 
mere, pri čemer ponavljajoča nrav igre ni v pomoč. 
Drži, če nam privzete proge niso všeč, lahko s postav- 
ljanjem nadzornih točk ustvarimo svoje in jih vozimo 
po mili volji. Obenem smo od mrežnega udejstvova- 
nja za največ šestnajst duš, ki pozna malo morje mo- 
dusov in zadovoljivo deluje celo z nasprotniki v Ame- 
riki, oddaljeni le kratek skok v meni. A kak dodaten 
način, ki se ne bi zanašal na drvenje proti umetni pa- 
meti ali času ter pogledovanju proti odstotkom poš- 
kodb bolida, puščavniški sredici ne bi škodil. 

Je pa to, skupaj s pocarskim zgodbovnim zaledjem, 
vse, kar je moč očitati novemu Polnočnemu klubu. 
Koncentrirano dirkanje je kljub občasnemu siljenju k 
jeznim izpadom visokooktansko, zahtevnost v obdob- 
ju lahkih iger vseeno sede, mesto je oblikovano z od- 
liko, ukvarjanje z vozili je zadovoljivo, nalinijstvo se- 
ka. Če vam brez dirkaških arkad živeti ni, si ga le pri- 
voščite. In klapi v naslednji debati povejte, da imata 
Need for Speed ter Burnout resnega tekmeca. 


se na štart pripelje z bolidom 
na metan. Zato, ker je jedel fižol. 


/XB360 Rockstar 


O... res pa je, da je večina dirk zastavljenih tako, da sta logični poti do sve- 
tlečega signala dvečjemu dve, ki sta si enakovredni. 
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estavek o tej Clancyjevi viziji tretje sve- 
tovne vojne, v kateri se zmlatijo ZDA, 
Evropa in Rusija, bi se težko začel dru- 
gače kot z lastnostjo, po kateri se vidno, 
pardon, slišno loči od ostalih realnočasovnih 
strategij - tuljenjem v mikrofon. Igra se ponaša 
z oznako, da je prva akcijska realnočasovka, 
napravljena nalašč za konzole, in prva posledi- 
ca je povečanje onesnaževanja s hrupom. Pri 
šanghajski izpostavi Ubisofta so namreč ome- 
jitve ploščka poskusili premostiti z glasovnimi 
ukazi in priznati je treba, da so v tem pogledu 
izgotovili navdušujoč kos tehnologije. Sistem 
sestoji iz kakih osemdesetih besed, ki jih špil 
po ustrezni kalibraciji pravilno zazna v veliki 
večini primerov. Ob tem ni treba govoriti v 
knjižni angleščini in boste luštno prišli skozi tu- 
di, če vam je hobi govorjenje s škotskim na- 
glasom (ali ste Škot). Bi pa svetoval, da mi- 
krofonu odločno poveste, kar mu gre, in ne še- 
petate. Prav tako zna biti problem močan šum 
v ozadju, zato EndWar ni špil za hrupne zaba- 
ve ali kratkočasenje med sesanjem stanova- 
nja. Nadzor je mogoč tudi samo s ploščkom ali 
(z nekaj zadržki) le glasovno. Toda daleč naj- 
večjo učinkovitost dosežeš z njiju kombinacijo, 
saj je tedaj nadzor dejansko hitrejši in bolj te- 
koč kot pri sorodnih konzolastičnih naslovih. 
Sintaksa za komandiranje soldatov je <enota> 
<ukaz> <cilj>, na primer 'alfa 2 napad sovrag 
pet'. Tedaj vaša enota alfa 2 urno udari proti 
sovražni skupini številka pet, kot jo je igra sa- 
modejno označila. Sosledje možnih ukazov se 
prikazuje v kotu, zato ne boste v zosu, čeprav 
ste na začetku radi malce pozabljivi. 
EndWar je v celoti izdelan okoli tega samosvo- 
jega načina poveljevanja, saj bi bil sistem v 
primeru množice raznolikega vojaštva nero- 
den. Zato nadzorujemo precej majhno število 
enot - toliko, da se jih da stlačiti v okoli deset 
skupin, ki jih na poskok razpošiljamo naokoli. 
Sistem je zavoljo tega popreproščen tudi v 
vsebinskem smislu. Vse tri sprte strani si lasti- 
jo sedem enakih tipov enot: pehota, inženirci, 
lahki oklepniki, tanki, topništvo, helikopterji in 
poveljniška vozila. Nobene gradnje baze, le hit- 
ra akcija z nekaj skupinami vojaštva, podobno 
kot v World in Conflict. Mehanika se kot pija- 
nec plota drži sistema kamen-škarje-papir: 
tanki posilijo oklepne transporterje, helikopter- 
ji premlatijo tanke, transporterji helikopterje in 
tako dalje. Naprednejši prijemi vključujejo iz- 
rabljanje zaklona za pehoto in posebne spo- 
sobnosti, ki jih imajo enote kasneje na pretek. 
Tako skozi puščavniško kampanjo kot nalinij- 
stvo jih je namreč moč nadgrajevati in jim na 
ta način izboljšati lastnosti ali dodati kak nov 
kabum. Preživele enote dobivajo izkušnje in se 


Aggressor 5 napada Falota 4! 
Sosedje spet ne bodo spali. 


xbox 360 / xbox 360 /PS3  Ubisoft Ubisoft 
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med misijami prenašajo, kar je zelo 
dobrodošel element. 

Strateška nadkarta da na voljo možne 
spopade, nakar se nam, odvisno od 
uspeha, odpirajo nove bitke. V enoi- 
gralstvu glede tega hude kompleks- 
nosti ni, saj ni moč izvajati strateških 
trikov, medtem ko v multiju igra po- 
računa, koliko zmag je določena st- 
ran nabrala v enem dnevu in soraz- 
merno premakne fronto na nove toč- 
ke, dokler ena od strani ne nadvlada 
ostalih. Misije so štirih tipov: uničenje 
sovražnika, zasedanje ključnih stavb 
ter dve vrsti zasedanja in nadzorova- 
nja posebnih oddajnikov (uplinkov). 
To zopet poteka namoč podobno kot 
v World in Conflict: surovina so ko- 
mandne točke, ki pritekajo glede na 
to, koliko uplinkov nadzorujemo, z 
njimi pa prikličemo na bojišče zame- 
njavo za uničene enote. Kot vemo iz 
WIC, je to recept za hitro in surovo 
akcijo, ki jo obvladujejo hitre ter na- 
tančne odločitve, kam poslati škarje, 
da ne bomo fasali kamna. Tu EndWar 
blesti in na roko mu gre tudi grafična 
podoba, ki je lepa ter polna bliska- 
jočih se posebnih učinkov. Unrealov 
engine so res pretegnili do meja zmo- 
gljivosti. 

Žal pa EndWar ne premore nobene 
štorije, Clancyjevemu imenu in sorod- 
ni bukli navkljub. Zgodba o tem, ka- 
ko se Evropa, ZDA in Rusija stepejo 
zaradi pomanjkanja strateških suro- 
vin, je površna in dolgočasna. Isto ve- 
lja za sestavo kampanje, za nameček 
pa občutek pripadnosti trpi zaradi 
manka konkretnih razlik med frakci- 
jami. Če končate kampanjo z eno, ste 
izkusili vse, saj so razlike zgolj v peš- 
čici nadgradenj. Tudi nadzor ima mno- 
ge sitne momente. Najbolj najeda lu- 
knjava umetna pamet, saj se naši sol- 
datje blazno radi kam zataknejo ali 
postavijo na napačno stran zidu - 
pred sovražne cevi, to je. V žaru bor- 
be je s ploščkom težko popravljati 
položaj, glasovno ga itak ne moremo. 
Nasploh nadzorni sistem najbolje fun- 
kcionira, če so naši ukazi čim bolj ne- 
posredni in enostavni (igra še posebej 
čisla čelne juriše). Kakor hitro hoče- 
mo izvajati zapletene frajerske mane- 
vre, pa se tečnosti pri kontroli ekspo- 
nentno povečajo. 

EndWar bo za zahtevnejše stratege 
taktično plitev in enostaven in pece- 
jaški navdušenci nikarte zaradi njega 
kupovati konzole. Je pa fin za konzo- 
laše, ki realnočasovnih strategij obi- 
čajno ne povohajo in niso izbirčni. 


BRANJE ve NO di 
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€ s poveljniškimi točkami na bojišče ne kličemo le novih enot, ampak 
jih lahko zagonimo tudi za neposredno podporo, na primer topniška ali 
letalska bombardiranja. To je pri napadu na utrjene točke nujno. 


€ Ropotija je standardnega videza patrij z laserji, kot smo je iz tovrstnih 
iger vajeni. Nek presežek žanra znanstvene fantastike to ni. 


€ ultimativno orožje so nuklearni izstrelki, do katerih se pot odpre, ko 
gre eni od strani pošteno za nohte in dobi še zadnjo možnost, da obrne 
izid. Izpade poceni, čeprav lahko druga stran koj zatem vrne udarec. 


€ smisel EndWara je vsekakor igranje na liniji. Želel bi si več igralcev 
na eni karti, saj so igre trenutno omejene na do dva na dva. 
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e ti kdaj sanja, da padaš? Da tla v pišu vetra 

neusmiljeno drvijo proti tebi, medtem ko se ti 

notranjost od strahu utekočinja in ti skozi zad- 

nja vrata odteka v gate? Jaz doslej nisem, si 
pa mislim, da odslej bom. Po zaslugi Roba ogledala, 
tega nebrušenega diamanta in presenetljivo junaške- 
ga eksperimenta v prvoosebnem ploščadenju. 


Le za najine oči 


Poanta Mirror's Edga mora biti ob trušču, ki je igro 
obkrožal od napovedi lani poleti, znana celo novinar- 
jem oddaje Svet. Nastopaš kot Faith, deklina evrop- 
sko-azijskega porekla, ki v nadzorovanem mestu iz 
bližnje prihodnosti deluje kot runnerka, uporniška 
prenašalka občutljivih podatkov. Nasprotniki oblasti 
vroče informacije spravijo v kuferčke in jih dajo v ro- 
ke kurirjem, ti pa jih dostavljajo naslovnikom. Kako? 
Zlasti s tekom po strehah stolpnic in drugih visokih 
zgradb, udejanjenem po zgledu modernega urbanega 
športa parkourja. Smisel slednjega je, da hitro in 
učinkovito prideš do cilja, in natanko to počne Veri- 
ca, ko se vihti po skakalnih poligonih stotine metrov 
nad glavami ničesar slutečih občanov. 

Ideja platformskega prekopicevanja na vrtoglavih vi- 
šinah, ki poudarjajo moč osrednjega nasprotnika v 
zvrsti - sile težnosti -, seveda ni nova. Spomnimo se 
kilavega Getting Upa in odličnega Crackdowna, la- 


pali 
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godnega Assassin's Creeda ter Tomb Raiderjev. Isto- 
tako ni nedotaknjen parkour, ki ga je skušal oveko- 
večiti spodleteli Free Running. A nikdar doslej, niti ko 
se je Perzijski princ v Sands of Time sapojemajoče 
oprijemal stebrov palače v oblakih, ni bilo skakanje 
nabito s toliko adrenalina. Temu botruje ravno prvoo- 
sebna perspektiva, ki je za žanr domala revolucionar- 
na. Ne videti svojega lika in se v navideznem svetu 
docela zanašati na prirojeni občutek, da je pod očmi 
delujoče telo, se sliši neverjetno. Toda švedskim Di- 
gital lIlusions je uspelo prav to. 
Resničnega občudovanja je vred- 
no, kako malo težav imaš z nad- 
zorom in dojemanjem sebe v pro- 
storu. 

Vtis, da ima Faith telo, je kljub 
njeni odsotnosti z ekrana sijajen 
že zaradi tega, ker vidiš njeni ro- 
ki, če pogledaš dol, pa tudi del 
njenega trupa in stopali. Hkrati te 
spremljajo njeno dihanje ter sto- 
kanje ob težjih podvigih in vzdu- 
šen piš vetra z rahlim zameglje- 
vanjem robov zaslona, ko dekle 
doseže zadosti veliko hitrost. Gi- 
banje je elegantno, gladko in zve- 
zno, pri čemer kontrole niso v na- 
poto, saj so izredno priročne in 


"— 


lahko dojemljive. En gumb je namenjen vsem vrstam 
skokov in odskokov, vzdolžnemu teku po zidu in dvi- 
ganju telesa z robov; drugi botruje počepu, zdrsu pod 
nizkimi ovirami in prevalu ob padcih s še obvladljivih 
višin; tretji hipoma obrne pogled, četrti razorožuje ca- 
pine, peti vrši interakcijo z okoljem ... To je nekako 
to. Na zaslonu ni pokazateljev (Faith se sama ozdra- 
vi, če jo nekaj časa nihče ne nadleguje, dočim njeno 
zdravje kaže obarvanost zaslona), temveč samo živo 
rdeče označeni ključni objekti, kot so odskočne ram- 


C čisti dizajn mesta ter risankastih vmesnih sekvenc, ki se spogleduje- 
jo s stripi in občrtano grafiko, bo komu nemara deloval pust. Je pa lep. 
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pe, žlebovi, palice in vrata, ter pika na sredini zaslo- 
na, ki rabi kot oporna točka v trirazsežnem prostoru. 
Glede nje mi je eden od avtorjev v Leipzigu povedal, 
da so jo vdelali zato, ker je imela testna skupina veli- 
ke težave z natančnim skakanjem. In ker so brez nje 
bruhali. Res. 


Norija okusa 


Prvoosebno skakanje niti ne bi 
bilo ohanja in ahanja vredna, če 
ga ne bi vpeli v nekaj širšega. 
Hec je v tem, da se Faith takoj 
zaplete v kriminalno zaroto, ki 
botruje umoru županskega kan- 
didata, kar pomeni, da so ji za 
petami policisti in helikopter, tro- 
seči boleče krogle. Zato večino 
njene poti tvori beg pred gručami 
premočnih sovražnikov. In kak- 
šen beg to je! Sapo vzame že z 
motorjem (Unreal Engine 3) pred- 
pripravljena uvodna sekvenca, 
kjer junakinja na izi frajari z drse- 
njem po robovih nebotičnikov in 
odskokom na žerjav, pod katerim ni ničesar razen 
trdega asfalta globoko spodaj. Nakar prevzameš kon- 
trolo sam - in s tistim trenutkom ploščade niso več, 
kar so bile. Faith pod pritiskom zasledovalcev teče kot 
preganjana žival, zadihano skoči čez prepad med 
stavbama, pristane z mačjim prevalom, spleza po 
kontejnerju in se potegne na njegovo streho, se odrine 
na bližnji žleb in z njega na palico, kjer zaniha, jo izpu- 
sti, da jo inercija pošlje na streho naslednje stolpnice, 
teče naprej, kot furija brcne v vrata in jih odpre, da 
tresk kovine zbudi še mrliča, šiba po hodniku, s pest- 


D Ljudem s hudo vrtoglavico ne priporočam igranja na velikem te- 
levizorju, saj je občutek visenja nad epskimi globinami vseprevevajoč. 
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Šefovskih bitk ni ravno na pretek, niti niso pretirano zahtevne. Tale je recimo 
enostavna kot pasulj, je pa kasnejša dosti bolj razgibana. Tudi tepežkarsko. 
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jo razbije steklo, skoči nadstropje niže, se povzpne po 
zidarskem odru ... Vzdušnost je zaradi prvoosebne 
perspektive izredna, za nameček pa krogle krušijo 
omet okrog Faith in za hrbtom ji odmevajo klici zasle- 
dovalcev, ki jo pokončajo, ako se ji približajo. Če se 
ne ubije sama z napačno odmerjenim skokom. 


— 


Ker so Digital lllusions zaslužni za proslavljeno serijo streljačin 
Battlefield, marsikako krepelo deluje tako, kot bi ga spleli od tam. 


Te parkourske gonje so večinoma vodoravne, z 
manjšimi odkloni gor ali dol, dopolnjene pa so s po- 
časnejšimi, bolj premišljenimi skakalnimi deli, ki 
spomnijo na puzle in kjer junakinja pot navzgor išče v 
miru. Pri teh si lahko za premislek vzame toliko časa, 
kolikor ga želi, a skoki in odrivi morajo biti natančni 
ter premišljeni, drugače jo največkrat čaka krepot. 
Kdor ceni klasično bistvo skakačin, bo v teh pri- 
ložnostih našel sladostrasten užitek, ponavljanje za- 
radi smrti gor ali dol. Ali prav zaradi tega. "mazohi- 
stičen smeh" 

Ker Faith nima posebnih fantazij- 
skih sposobnosti, odštevši odsot- 
nost utrujenosti in poškodb, vse 
ostaja v dokaj realnih okvirih. To 
le še ojača občutek, da si res 
tam, da si ona, na kar cika že pr- 
voosebnost. Vendar to itak ni po- 
sebej težko in z njo bi se zlahka 
identificiral, čeprav bi bila igra 
tretjeperspektivna. Dekle je sim- 
patično in verjetno - drobno, at- 
letsko, brez orjaških joškov za 
najstniški fap-fap, z mučno prete- 
klostjo na podlagi družinske dra- 
me. Temu primerno je zgodba 
umirjena in za razliko od številnih 
zapretiravanih pravljic, ki so v ig- 
rah standard, ubrana na struno 


Streliva v odvzetih in pobranih orožjih je malo, zato se je treba pogosto za- 
tekati k borbi mano a mano. Lepo je videti žensko, ki se ume braniti! 


klasične kriminalke. Za umorom poli- 
tika se skriva zarota, ki vplete tako 
Faith kot druge tekače, zlasti njeno 
sestro. A štoriji, ki jo je udejanjila 
Rhianna Pratchett, hči pisca Disc- 
worlda Terryja Pratchetta, uspe ne- 
kaj več - primešati resen ton, 
edistveno nežnost, sestrsko 
ljubezen in prispodobo na- 
šega sveta v obliki kontroli- 
ranega velemesta, v katerem 
se svobodne duše upirajo 
kalupu. 

Tej nenakičenosti podaja 
roko splošna estetika. 
Metropola je hladna, 
polna stekla in kovi- 
ne, odeta v ostre 
primarne barve, 

zlasti modrino, ki 
odsevajo neusmi- 

ljen nadzor nad nje- 
nimi prebivalci. Ta vtis 
dopolnjujejo škrlatni soj okrog 
sovražnikov, rdeči ključni ob- 
jekti ter občasne oranžne in 
zelene flehe. Praznovanje okus- 
nega minimalizma dopolnijo 
sama Faith s črnimi lasmi, tatu- 
ji in emo pogledom, ter zgodbo- 
vne sekvence, ki niso narejene s A 
srčkom in se spogledujejo s stripi. 
Pozabiti ne gre niti na digitalno iko- Z < 
nografijo, ki v spomin prikliče Wipe- 
out, niti na vzdušno elektronsko glas£ 
bo. Skratka, Mirror's Edge si lastive 
najbolj samosvojih in dovršemih"izvedb 
zadnjih let. 4 


Nove cote, stara dam 


Nenavadno potemtakem, da pod to 
moderno šminko biva taka staromod- 
nost. Rob ogledala je namreč neus- 
miljena ploščadnica po zgledu mno- 
gih starost žanra, v kateri umiraš po 
tekočem traku. Vedno sicer štartaš 
od zadnje nadzorne točke, ki jih ni 
malo, in imaš neskončno življenj. A 
kljub temu si podvržen ciklu poskus - 
crkot - poskus - crkot, ki zna sča- 
soma najedati. 

Do le-tega deloma pride zato, ker so 
skočne puzle kar težavne zaradi razpo- 


stavitve oprijemalnih površin in 
deklininih prizemljenih sposob- 
nosti. Ko je treba na primer opra- 
viti serijo plezalnih skokov po 
kvadratnih prezračevalnih ceveh 
in cikel zaključiti s tekom po zidu, 
odrivom čez globel ter oprijemom 
prečne štange, se zaveš, da te iz- 
delovalci niti malo ne ujčkajo. 
Prav tako igranje samo po sebi 
terja dobro orientacijo v prostoru 
ter funkcioniranje brez vidnega 
telesa. Faith si moraš predsta- 
vljati in čeprav s tem praviloma 
ni težav, mestoma to ni samou- 
mevno, recimo pri odskokih od 
zidov, ko ne vidiš njenih nog, niti 
ne veš natanko, kam si obrnjen. 
Sploh če nisi izkušen igričar. 
Deloma pa crkuješ, ker te špil 
posiljuje z bojevanjem. DICE so 
se šopirili, da boš vedno imel izbi- 
ro med begom in zapletanjem v 
spopad, kjer bodeš lahko na- 
sprotnika prebunkal ali mu vzel 
orožje in postrelil ostale. To 
načeloma velja, vendar ni tako 
malo situacij, kjer ti je ravsanje 
vsiljeno, kajti če s sovražniki ne 
poračunaš, te preveč motijo, ko 
skušaš izvesti precizen hops. Če 
bi bil eden ali dva, bi še šlo; na- 
vsezadnje imaš na razpolago ne- 
kaj udarcev s pestmi in nogami, 
med drugim brco med letom. 
Ampak včasih je gravžev po pol 
ducata in so oboroženi do zob, tudi s težkimi strojni- 
cami, za krepot pa je dovolj že nekaj krogel. 

In ko se spustiš v obračun, pogruntaš, da ta ni ravno 
dodelan. Sovražniki so bolj kot ne lutke, ki stojijo, 
nažigajo ter se občasno premaknejo, manko kakorko- 
li napredne umetne pameti pa nadomestijo z natanč- 
nostjo. Posebej tečni so v druščini, saj te naluknjajo s 
stotih metrov, ti pa ne moreš niti počepniti, niti se na- 
gibati iz zaklona. Najbolje je enega dobiti na samem, 
se mu približati, mu izpuliti krepelo s pravočasnim pri- 
tiskom na gumb, ko s kopitom zamahne proti tebi, in 
pošmajsati ostale. Da ga laže razorožiš, moreš vklopi- 
ti upočasnjenost, ki jo Faith zbira s tekom (pokazate- 
lja količine v čudni potezi ni nikjer). Vendar zadostuje 
ena sama napaka, da se mrtev zgrudiš na tla, ali pa te 
med karatejskim postopkom od zadaj ustreli obdelo- 
vančev kolega. Na splošno boj škriplje in igra bi bila 
boljša, če bi ostala čistokrvna ploščada s preganjavi- 


Ventili za odpiranje vrat? Prav, a lahko bi vdelali kak pravi miselni oreh, 
saj tempo ne bi preveč trpel. In postavili bolje kak checkpoint. 


V 68 V 


Multiplayerja ni. Ustvarjalci bi lahko tudi bolj osmislili skrivnosti v 
obliki vreč, ki jih pobiraš. Te odklepajo slikice in muziko. 


Igralcem Tomb Raiderjev in Princev bo skakalna preprekica nemu- 
doma znana. Skočiš na drog, zanihaš in pristaneš na robu zračnika. 


co in prebliski bojne maščevalnosti. Sumim, da so 
imeli DICE sprva tako idejo, nakar je EAjev raču- 
novodja od njih vrešče zahteval, da vdelajo pokalice, 
sicer bo prodaja preslaba. Kaj hujšega. 

Če se ne bi ukvarjali z medlim streljanjem, bi lahko 
ustvarjalci v približno osem ur, kolikor Ogledalo s po- 
navljanjem vred traja na srednji težavnosti, zadegali 
več skakalnih puzel in parkourjevskih strešnih drvenj. 
To bi bilo nadvse kul, saj v teh trenutkih igra deluje 
perfektno in se izkaže za eno najbolj silovitih gamer- 
skih izkušenj. Ne da je teh priložnosti malo, a lahko bi 
jih bilo več. Mogoče bi s pridobljenim časom spolira- 
li nekatere platformske situacije, dodali kak okoljski 
element, saj je nabor ograj, zabojev in podobnega ne- 
kam enoličen, vdelali dodatno sorto sovragov (trije in 
helikopter je malo) in si izmislili še kako karafeko. 
Faithin nabor akrobacij je namreč jako larovsko- 
prinčevsko običajen, le da je predstavljen iz prve per- 


deb 


spektive. Nadalje bi verjetno zmogli poskrbeti za ne- 
kaj nelinearnosti ali vsaj širine, saj je špil kljub na vi- 
dez prostranim strešnim poligonom premočrten in 
zadegan na vnaprej določene, precej ozke tračnice. 
Glede na to, v kakšni metropoli se godi in kakšna je 
narava parkourja, je to vsaj malo nenavadno. Bržda 
bi v zameno za povprečno pokanje 6 tepežkanje do- 
bili tudi kako resnično puzlo, ki bi bolj sedla v naravo 
igre kot run-and-gun. Sedaj ni mogoče premakniti ni- 
ti enega predmeta ali objekta, da bi si na kreativen 
način omogočil pot naprej. Interakcija poteka le sko- 
zi pritiskanje gumbov za odpiranje vrat in klicanje 
dvigal ter obračanje ventilov. Manevrskega prostora 
za nadaljevanje je tako dovolj. 


Pogled čez ramo 


A ko se prebiješ skozi vso zadevo in se ozreš, se za- 
veš, da je izkušnja navzlic trenutkom frustracije in jer- 
basu zamer tresla noge, želodec ter glavo. Mirror's 
Edge resda počiva na presenetljivo klasičnih temeljih 
in v strogem ploščadnem smislu ne prinaša novosti. 
Gre za linearno sosledje hitrih in počasnih skakalnih 
puzel, narejenih po zgledu starih pravil, okrašenih z 
nekaj (nepotrebnega) streljanja. Pred njim velja pos- 
variti tiste, ki jim joypad ni domač oziroma niso do- 
volj vztrajni, da bi ducatkrat ponavljali eno in isto si- 
tuacijo, saj to niti na stopnji easy ni lahek špil. Toda 
po drugi strani je prvoosebni pogled briljantno izve- 
den in noro vzdušen, dočim življenjski lik, luštna 
zgodba, estetska lepota in adrenalin med zasledova- 
nji, kjer si plen in ne lovec, igranju vdihujejo prese- 
netljivo svežino. Zanimivo je tudi, kako užitkarska je 
vnovična pot skozi špil na stopnji hard, ki se odklene 
po končanju in ki izklopi barvanje ključnih objektov. 
Tedaj že mojstruješ nadzor in situacije ter lahko bolje 
raziščeš lepoto skakalnega sistema. (Škoda le, da je 
bojevanje še težje, zaradi česar posiljevanje z rešeta- 
njem še bolj izstopa.) ln naposled je vdelana dobršna 
zaloga ločenih tekaških poligonov, na katerih skušaš 
s prebijanjem čez ovire doseči najboljši čas, kar bo- 
gatijo spletne lestvice in duhci, tako tvoji kot tekmo- 
valcev z interneta. Zategadelj Rob ogledala močno 
priporočam bolj potrpežljivim ljubiteljem ploščad 
(hm, je še kaka druga sorta?), ki ne zahtevajo inova- 
cije pri samih skakalnih puzlah, pa tudi tistim, ki ni- 
majo plašnic in radi preizkušajo eksperimente. Krče- 
vite sanje o padanju so docela sprejemljiva postran- 
ska škoda. 


Življenje tekača? Pred sovragi divje 
drveti in nikdar ne zaka 


/xbox 360 / PC (jan.) 


DICE / EA 


Verzijo za PC kanijo izdati januarja. Če ne bodo česa kapitalno zajebali ali 
izrezali, bo ta opis povsem veljal tudi zanjo. 


december 2008 


Siren: Blood Curse 


h, niti japonske hororščine 
niso več tisto, kar so bile 
nekoč. Še sreča, kajti ko si 
se svojčas prebil do zaključ- 
ka katerekoli od njih, je v tvoji ka- 
mrici sicer zaudarjalo po rektalnih 
izpustkih, a le deloma zaradi cvi- 
kanja. Drugi povod za usrane gate 
je bilo zastarelo igranje v navezi z 
drugimi vzhodnjaškimi neslanost- 
mi. A potem je dospel Resident 
Evil 4 in dokazal, da je e-strašljiv- 
ke moč spoštovati tudi zavoljo su- 


rove igralnosti. Z zamudo se je | 


miš 


zdaj za osvežitev svoje preživetve- € Dizajn brezmožanskih gnilkotov v Blood Curse ni posebej navdih- 
ne serije končno odločil še Sony. njen. Silent Hill, celo zadnji, jo po tej plati pelje gladko scat. 


€0 Kamera in nadzor nad tragičnimi junaki ostajata osrednji razlog za 
pogibeli. Nekaj tiste živčnosti, ki v kombinaciji z ustrahovalnimi pri- 


jemi privede do groznih trenutkov, se je torej obdržalo. 


Polovično, a vendarle. 

Mesto dogodivščin je zakotna ja- 
ponska vasica Hanuda, ki sredi se- 
demdesetih let prejšnjega stoletja 
ponikne v neznano. Na mesto po- 
nika se poda ameriška televizijska 
ekipa, da bi posnela dokumenta- 
rec, nakar se stvari zakomplicira- 
jo, ko se grupica snide s krvoželjno 
druščino. Toda če zdaj pričakuješ, 
da Siren ni več infarktna tretjeo- 
sebna pustolovščina z akcijskimi 
in skrivalnimi elementi, si si konec 


€ Porazdelitev igralnega časa in redno pretikanje med liki, ki se več- 
krat zgodita znotraj posamezne epizodice, botruje precejšnji razgiba- 
nosti. Še bolje pa bi bilo, če bi bile razlike med nastopajočimi večje. 


smrekomor 2008 o (O) 


prejšnjega odstavka tolmačil na- 
pak. Blood Curse je namreč tako 
idejno kot vsebinsko uraden poto- 
mec predhodnic s PS2. Krovna ig- 
ralna zasnova je tipično sirenska, 
kar pomeni, da izmenično poprije- 
maš za vajeti sedmih likov in s po- 
stopnim odkrivanjem čudnosti 
okolja ter nastopajočih povezuješ 
koščke zapletene zloženke. Tako 
skušaš pojasniti izvor starodavne- 
ga zla, ki je obsedlo šibite, zombi- 
jevske prebivalce zakletega kraja. 
Črne skrivnosti in mistika ne izo- 
stanejo, kar je bilo pričakovati, saj 
je kompleksnost in splošna zani- 
mivost fabule od nekdaj bistven 


O Kraja vida je zares nujna le v 
par primerih. Skoda, saj je njen 
vmesnik končno soliden. 


element niza. Krvava pripoved, 
razdeljena na dvanajst jasno loče- 
nih epizod, ki se delijo na krajša 
poglavja, je obenem psihološko 
dobro premišljena, zaradi česar 
deluje kot idealen katalizator za 
vzbujanje kurje polti. Le spočetka 
ti ni nič jasno. Siren, pač. 

Modernizacija se ni dotaknila niti 
raziskovanja podrtih kolib, zapuš- 
čenih stanovanjskih kompleksov, 
bolnišnic in sličnih okolišev, pob- 
ranih iz naključnih filmskih groz- 


KONZOLEC 


ljivk, saj nadzor nad likom iz tretje per- 
spektive ostaja dokaj okoren. Isto velja 
za bojevanje s hladnimi ali strelnimi 
orožji. Po stari sirenski navadi je za- 
radi ohlapnih kontrol, ne prav ra- 
dodarnega vidnega polja v ozkih 
prostorih, nihajoče kamere in 
adrenalina v tvojih žilah potreb- 
nega nenavadno dosti truda, 
da se osebek pravilno postavi, 
udari ali ustreli. Po tradiciji je 
zato bolje, da se zombaklja- 
stim nagravžnežem, frišno 
vstalim od mrtvih, ogneš s ti- 
holazenjem. Povrhu zasnova 
glavnih in stranskih nalog os- 
taja precej osnovnega tipa - pojdi 
in prinesi predmet, podurhaj jo 
pred zasledovalci, najdi primerno 
skrivališče, pokončaj tega ter one- 
ga. In ne pričakuj odprtega sveta 
ali odsotnosti ozkih poti po gozdu 
in med bajtami, saj te Blood Curse 


omejuje slično kot igre stare genera- | 
cije. Beri: grmovje je neprehodna ovira 
tudi na PS3. fi 


Je pa razveseljivo, da vse le ni po starem. 
Brskanje po temačnih lokacijah manj naje- 
da, saj so razdeljene na manjše okoliše in 
so bolje oblikovane, v pomoč pa je karta, 
na kateri so cilji označeni vpijoče jasno. hi 
Kamera je vseeno laže obvladljiva kot njega 

dni, tako da je pokanje in mlatenje hodečih, plazečih 
se ter letečih sovragov nekoliko lažje. Enako velja za 
'sight jacking' oziroma krajo vida, značilno mehaniko 
serije, ki dopušča pogled na prizorišče skozi oči nepri- 
dipravov. Priredili so jo tako, da vidno polje izbranega 
sovražnika najde prostor na eni polovici zaslona, 
medtem ko na drugi spremljaš svoje gibanje. Koristna 
posledica tega je, da so nenadni pogini izza tilnika 
končno romali na odlagališče, juhu. 

Imajo pa te olajšave, vsaj za ljubitelje žanra in serije, 
rahlo neugoden stranski učinek, ki ga je bilo opaziti 
tudi v Resident Evilu 4. Pri tradicionalnih vzhodnjaških 
preživetvenih špilih dobršen del vzdušja ironično izvira 
ravno iz zajebanosti, ki jo potencira pocarska izvedba. 
Novo Sireno res odlikuje izredno grozljivo vzdušje, ki 
mu botrujeta zlasti dodelana zvočna slika (mojstrsko 
plasiranje srhljivih prasketanj, žvečenj in tuljenj v mo- 
rečo tišino, izvrstna japonsko obarvana glasbena 
spremljava) in kronično zatemnjena, zrnata, sprana 
grafika, kakor okorna zna ta včasih že delovati. A tista 
pristna srhljiva napetost se ob tem, da je snemalnih 
točk več kot preveč, da je bežanje pred zombijaki 
enostavno kot pasulj in da se je sight jacking iz obvez- 
nosti preobrazil v komajda potrebno popestritev, rada 
izgubi v meglo. Blood Curse je zaradi vsega tega lažja 
in krajša, kot bi lahko bila, čeprav je prijetnejša za 
začetnike. 

No, je pa treba vedeti, da jo tržijo po zanimivo nizki 
ceni. V playstationovi spletni trgovini jo je moč naba- 
viti za 35 evrov, če štiri ločene sklope epizod kupuješ 
ločeno, ali celo za borih 25, ako jih nabaviš vse sku- 
paj. Blizu štiridesetih bruseljčanov hočejo za izveden- 
ko na blu-rayu, koder najdeš še bonusni filmček o iz- 
delavi. Za revolucionarno hororščino bi bila to smešna 
cena, za ležerno evolucijo stare osnove je pa kar 
pravšnja. 


či 


se na izlet v strahograd odpravi 
s tremi pari rezervnih gat. 


SCE Japan / Sony 


Valkyri 


odri mož Sneti je nedavno dejal: "So 
igre, ki jih preigraš, odložiš in pozabiš. 
So pa tudi take, ki ostanejo s tabo - ka- 
terih udarna izkušnja se ti tako zasmodi 
v možganske vijuge, da jih boš pomnil še leta, pa- 
tini vsakdanjika navzlic." Rad bi le pripomnil, da 
obstajajo še špili, ki jih ne moreš nehati igrati. Na 
primer taktični frp Valkyria Chronicles. Po dobrih 
67 urah, v katerih sem končal vse, kar se končati 
da, ga kar še nimam dovolj. 
Mojstrovina je delo Segine skupine Overworks 
(zdaj Sega WOW, odkar so se združili z oddelkom 
AMI), ki je izdobavila kultni seriji Phantasy Star in 
Shinobi ter enega boljših konzolastičnih igranj do- 
zasluga? Da žanr taktičnih frpjk povzdigne v nove 
višave. Če ljudstvo to zvrst povezuje s šahovnico 
in izometričnim pogledom, bo v Valkyriji prijetno 
presenečeno. Špil je namreč mešanica frpjskega 
nadgrajevanja in tretjeosebne streljačine, začinje- 
ne z obilico strateškega manevriranja. 


€ Častnica Rosie v izvedbeni fazi (čin spoznaš po znački nad ikono poklica). 


večjega spopada. S sokrajanko Alicio prevzameta nadzor 
nad Enoto 7, ki jo poleg njiju in goseničaste konzerve, 
imenovane Edelweiss (ja, planika), sestavlja do dvajset 
oseb različnih poklicev. Te so nadvse raznolike in pose- 
dujejo mnoge lastnosti, ki so lahko slabe ali dobre, v vsa- 
kem primeru pa vplivajo na statistike v boju. Sovraštvo 
nekega lika do drugega bo na primer znižalo učinkovitost 
in zvišalo nesodelovanje, če bo ta prisoten. Alergično bit- 
je bo odpovedalo v travi, a bo zavoljo nočnega vida v te- 
mi bolje ciljalo. 

Služb je pet, in sicer izvidnik, napadalec, bazukaš, inženir 
ter ostrostrelec, določajo pa količino akcijskih točk za 
premike in odpornost na izstrelke. Poveljnik tanka lahko 
izdaja tudi ukaze, ki izboljšujejo moralo ali kako drugo 
lastnost. V bistvu gre za močno dodelan princip papir- 
škarje-dvocevka, pardon, kamen. Izvidnik in napadalec 
sta učinkovita proti bazukašem, ti delajo opilke iz tankov, 
slednji paštetizirajo pehoto, inženir popravlja tank, one- 
sposablja mine in oskrbuje ostale enote z naboji ... Solda- 
te nadgrajujemo v sklopu poklica in ne individualno. To 
počnemo z vlaganjem izkušenjskih točk v bazi, dočim 


Baba je po poklicu napadalec, se pravi glavna udarna enota. V osnovi so 


opremljeni z avtomatskim orožjem, ki raztrosi dvajset krogel. So dobro okle- 
pljeni in imajo srednjo zalogo akcijskih točk. Po odpornosti jih prekašajo le 
bazukaši, a ti poleg ostrostrelcev posedujejo najmanj akcijskih točk. 


V Evropi iz alternativne zgodovine se leta 1930 
okrog ultimativne surovine ragnita spreta velesili, 
Atlantska federacija in Vzhodnoevropska imperia- 
listična zaveza. Slednja zaradi velikih nahajališč 
rude napade nevtralno državico Galijo. Zgodbo 
podaja fiktivna knjiga, v kateri so poglavja sesta- 
vljena iz več zgodb. Bukva drugače rabi še kot gla- 
vni meni, medtem ko njeni zavihki predstavljajo 
bližnjice do statistike, opisov enot, prostih spopa- 
dov in baze. V štoriji so prisotni ljubezen, zgodovi- 
na, starodavne legende, sovraštvo, spletke in smrt, 
naposled pa lahko rečem le, da nikakor ne razo- 
čara, čeprav je na trenutke klišejska in cukrasta. 

V njej nastopimo kot osrednji lik, mladenič Welkin 
Gunther (le od kod Japoncem ta fetiš na nemška 
imena?), ki privandra domov med študijskimi 
počitnicami in se znajde v vojni vihri. Ker je poto- 
mec odličnega generala iz prve vojne, ga okolišči- 
ne proti njegovi volji pahnejo v uniformo poveljni- 
ka očetovega tanka, s katerim se udeleži vse 


nadgradnje orožij, uni- 
form in oklepnika kupu- 
jemo z denarjem. 

Bojevalni sistem, ime- 
novan BLiTZ (Battle of 
Live Tactical Zones), je 
sestavljen iz dveh faz, 
premikanja in izvedbe. 
Bitko začnemo z razvrš- 
čanjem oseb v skupine 
na predvidena mesta na 
karti, ki jo gledamo iz 
ptičje perspektive. Po 
potrditvi dobimo omeje- 
no koločino točk za uka- 
ze, s katerimi enote pre- 
mikamo. Za premik 
osebe porabimo eno, za 
premik tanka dve. Števi- 
lo točk za ukaze je nače- 


loma določeno, lahko pa jih povišamo z vključitvijo 
treh častnikov. Če ti sovrag onesposobi kakega od 
njih, boš v naslednji potezi izvedel manj ukazov. Toda 
enako velja za nasprotnika! 

Ko se ukaz izvede, pogled z 2D karte preskoči v tri di- 
menzije in ti preda direkten nadzor nad osebo ali tan- 
kom. Enega ali drugega premikaš kot v klasični stre- 
ljanki, dokler ti ne zmanjka akcijskih točk ali te so- 
vrag ne pokosi. Če namreč zaideš v vidno polje izvid- 
nika ali napadalca, bo ta nate streljal, dokler ne vklo- 
piš izvedbenega načina. Tu ustaviš realni potek časa 
in lahko izvedeš dejanje: pozdraviš soborca ali sebe, 
vržeš granato, streljaš. Za dodatno škodo in hiter cr- 
kot se capina splača ciljati v glavo ali zadegati bom- 
bo. Toda po izvedbi dejanja si znova ranljiv, tako da je 
treba biti pri tem ekstra previden. Varnejši si v tanku, 
ki je osrednja enota in ga ponavadi ne smejo pogubi- 
ti. Oborožen je z možnarjem, ki nudi večjo ognjeno 
moč, pelje čez stene, bunkerje in ljudake, je pa občut- 
ljiv na havbice. Po porabi vseh ukaznih točk ali ročni 
prekinitvi je na potezi umetna pamet. Ta ni švoh, ni 


C izvidniki so poleg inženirjev najbolj gibčna enota. Oboji so skoraj brez oklepa 
in v temelju opremljeni z repeteriko, ki vsebuje pet nabojev. Toda prvi bodo za ra- 
zliko od drugih udarili po sovragu, če ta stopi v vidno polje. 


S igra podpira dolpotegljive vsebine, ki naj bi v Evropi izšle v začetku leta 2009. 
Sodeč po japonskih se imamo česa veseliti. Do zdaj so izdali težje naključne boje 
in dve kampanji. V eni igraš kot zlobna valkira Selvaria. 
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€ izmed vseh edinstvenih likov je moč rekrutirati tudi glavna akterja iz 
Skies of Arcadia, drznega pirata Vyse in njegovo partnerko Miko. 


O Tank je dobro uporabiti kot ščit za pehoto in napredovati tako, da so tu- 
di najpočasnejše enote vedno pokrite. Če seveda ne šprintaš do zastave. 


€ V načrtovalni fazi so modre naše, rdeče pa sovražne enote. Rumene 
črte pokažejo sovragovo vidno polje. Tule ne bo nič kaj dobrega. 


pa tudi pretirano pametna, vsaj ne v zgodbi, ki je za- 
klenjena na normalno težavnost. Nasprotno lahko pri 
prostih spopadih v ločenem modusu zvišaš zahtev- 
nost. Tedaj se pokažejo naprednejši vidiki silicijeve 
inteligence, ki zna presenetiti. 

Padli borec umre, če ga v treh potezah ne rešiš z doti- 
kom ali če ga prej doseže nasprotnik. Po dotiku ga na 
varno odvleče zdravnica in je v naslednji potezi takoj 
na voljo, če imamo v lasti kako bazo, v katerih lahko 
zahtevamo okrepitve. Svoje dodajo še lastnosti, ki jih 
imajo posamezni osebki, poveljnikove čarovnije in 
vpliv terena. Če z ostrostrelcem splezaš na više ležečo 
točko, ti pogled seže skoraj čez vso karto, kar je kul 
za daljinsko odstranjevanje častnikov. Kajpak ga mo- 
raš nato umakniti, sicer ga sovražnikov tank z lahko- 
to sname. Višina obenem zveča linijo pogleda više 
stoječim izvidnikom in napadalcem, saj prej opazijo 
nasprotnikove premike in nanje svinčeno odgovorijo. 
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Počep, ki v primeru, da fašeš 
šus v glavo, preprečuje in- 
stantno smrt, je dober za sk- 
rivanje, če sovraga ni blizu. 
Kakor hitro se to zgodi, so 
capini namreč deležni izdat- 
no povečane natančnosti. Po 
bitki igra oceni tvojo izvedbo, 
pri čemer najbolj šteje hitrost. 
Čim manj potez si naredil, 
tem bolje. 

Vse skupaj je odeto v stilis- 
tično izjemno dodelano po- 
dobo. Nalašč so razvili nov 
grafični pogon CANVAS (plat- 
no), ki upraviči svoje ime. 
Celotna Valkira je namreč iz- 
risana z vodenimi barvami in 
deluje kot celično senčen 
anime spektakularnega vide- 
za. Hvalevredna je vključitev 
oblačkov z vzkliki, kar dopri- 
nese zanimiv stripovski ob- 
čutek. Piko na i pa doda veli- 
častna glasba Hitošija Saki- 
mota, ki je uglasbil že Final 
Fantasy Tactics in Vagrant 
Story. 

Dejansko igre - seveda izven 
običajnih jamrarij o tem, da 
nekomu ne sede žanr - ne 
kazi dosti. Na seznamčku so 
rahlo neracionalne odločitve 
razvijalcev, ki zmanjšujejo 
občutek realnosti. Plaziti se je 
denimo moč le po travi in sk- 
riješ se lahko samo za steno 
ali bunker, škatla ali drevo pa 
ne veljata. V oči bode tudi 
manko večigralskega načina, 
ki bi ga komot lahko realizi- 
rali kot prefinjen šah z uro, 
kjer bi bilo moč zavzemati 
baze ali braniti določeno ose- 
bo pred eksekucijo. Morebiti 
največja pomanjkljivost pa je 
način ocenjevanja, ki stavi na 
eno vrsto igranja. Če si pri- 
staš velikih taktičnih premi- 
kov armade in mnogo treska- 
nja, boš namreč potegnil krat- 
ko, saj igra nagrajuje pred- 
vsem gol šprint proti nasprot- 
nikovi zastavi. Če tega ne 
počneš ali ti ne uspe, ni izku- 
šenjskih točk in denarja, s čimer ni novejše opreme 
ter boljših soldatov. V tem primeru zna špil kmalu po- 
stati ostudno težak. Sploh ker nasprotnik redko zgr- 
eši, zlasti z ostrostrelci. Rešitvi iz zagate sta preigra- 
vanje prostih spopadov, kar je zamudno, ali naglo 
zavzemanje baz, kar omejuje svobodo pristopa. 
Taktični frpji so zavoljo stereotipnosti zapostavljen 
žanr. Dandanes, ko mora z vseh strani teči kri in se bli- 
skati, je to še bolj opazno. Valkyria Chronicles pa 
spretno briše meje med žanri in s svežim pristopom 
dela pravo malo revolucijo v lastnem. Ne delam si ut- 
var, da bo podirala prodajne rekorde, vendar bi jo mo- 
ral zavoljo samosvojosti izkusiti vsak pravi igričar. 


Raveer si nadene soldatsko opravo 
8 Gučseom in se strateško skrije za valkiro. 
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BIG BANG 


Mortal Kombat 


imboli modernega igri- 

čarja so hud avto, mrtev 

terorist in nabildan lik v 

World of Warcraft. Tiste- 
ga, ki je špilavsko kariero razvi- 
jal v devetdesetih, pa so enako 
zaznamovali iztrgane hrbtenice, 
rjovenje "FINISH HIM!" ter bajka 
o kozmičnem turnirju, kjer se 
spopadejo bojevniki Teme in 
Luči. Se pravi, Mortal Kombat. 
Legendarna serija pretepačin, ki 
smo se ji poklonili v cifri 163 (id 
članka na stranki: 3637), se je 
tehnično globljemu in risankas- 
temu Street Fighterju zopersta- 
vila z digitalizirano grafiko ter na 


Deathstroke je precej neznan DCjev junak, ki se 
ne bo proslavil niti z nastopom v tem špilu. 


— bi ama 


ai udi - 


debelo narezano pravomoškost- 
jo. Nič čudnega, da se je prele- 
vila v kult. Kod drugod si mogel 
nasprotnika švedrati s kopjem, 
ga elektrokutirati, vreči na osti v 
globeli, zamrzniti oziroma ga na 
splošno prefukati, da je scal krv- 
no plazmo, nakar si ga usmrtil 
na posebej grozovit način? Kje 
so si roke podajali nindže z nad- 
naravnimi sposobnostmi, naka- 
ze s štirimi rokami ali ostrimi re- 
zili namesto njih, joškate solda- 
tinje, roboti ter parodične izpe- 
ljanke Van Damma? Nikjer. 
Mortal Kombat je bil - in je - ne- 
kaj posebnega, z nezgrešljivim 
zgodbovnim vesoljem, osebami, 
estetiko ter bojevalnim sistemom. Kakor je ta po teh- 
nični plati že zaostajal za SFjem. 

Toliko bolj debelo smo zato pogledali, ko je foter seri- 
je Ed Boon naznanil, da bo MK spojil s stripovskim 
univerzumom založnika Detective Comics - s patroni, 
kot sta Superman in Batman. Ob prvih slikah, temač- 
nih in okornih, smo se nato zgolj križali. A preizkus v 
Leipzigu je naznanil, da špil ne bo smrdel tako, kot 


O če bi izbiral med verzijama za xbox 360 in PS3, bi mi bilo vseeno. 
Je pa res, da je xboxov plošček za pretepačine dokaj neprimeren. 
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€ Če v free fall kombatu pokasiraš vse udarce, si ob tretjino energije. 
Zato se velja potruditi in sokolje opazovati, kaj pritiska nasprotnik. 


smo pričakovali. In dejansko je Boonovo moštvo dos- 
tavilo v redu tepežkarico. 

Izgovor za bataljo ni stari turnir, marveč spajanje 
našega sveta s Kombatovo dimenzijo. Ko Superman 
fenta temačnega Darkseida, Raiden pa Shao Kahna, 
se negativca združita v nadcapina, Dark Kahna. Ne- 
gativna čustva iz slednjega pronicajo v bojevnike, ki 
zato ne glede na svoje poreklo besnijo in se hočejo z 


DG Universe 


nekom po vsej sili stepsti. (Nekako tako, kot bi prišel 
v Maribor.) Temu črnemu občutku pravijo bes, 'rage', 
in je sučna točka štorijalnega modusa, ki je ločen na 
MKjevo in DCjevo plat. Za razliko od večine prete- 
pačin tu prisostvujemo izdelani zgodbi, predstavljeni 
skozi mnoge s srčkom narejene animacije in z govor- 
ci, ki niso bili do včeraj stalne stranke pri logopedu. 
Kdor pričakuje resnobnost v slogu novih DCjevih 
filmov, kot je The Dark Knight, bo sicer razoča- 
ran, saj je fabula polna klišejev in hecnosti. Ima- 
mo vesoljsko ploščad, superheroje v trikojih, ba- 
be z epskimi joški, mačistični bravado, lažno ze- 
novstvo in ultra šundast zaplet. Ko vidiš, s kakš- 
no resnostjo se obravnava nekaj, kar je 
noro lahkotna neumnost, se počutiš, 
kot bi bral superherojski strip iz zgod- 
nje srebrne dobe. A MK se od nekdaj 
valja po takem pristopu kot prase po 
blatu in naivna napihnjenost sčaso- 
ma postane prav simpatična. 
No, če zgodbovni del čislaš ali ne, 
dejstvo ostaja, da so se z njim - 
glede na to, kako skopuška je ta 
plat običajno v pretepačinah - po- 
trudili. Je pester in skupno traja 
kakih osem ur, zlasti pa vsebuje 
. >, lep niz niti ne na silo povezanih 
bojev, v katerih preizkusiš neka- 
ko polovico likov. Teh je enajst 
na vsaki strani. Mortal Kombatovo 
bando predstavljajo stari znanci Liu 
Kang, Kano, Raiden, Scorpion, Sub- 
Zero, Kitana, Sonya, Jax, Baraka, 
Shang Tsung in Shao Kahn. Na dru- 
gem bregu pa čakajo Joker, Captain 
Marvel, Wonder Woman, Green Lan- 
tern, Catwoman, Flash, Batman, Death- 
stroke, Darkseid, Lex Luthor in Superman. 
Osemnajstero jih je na voljo takoj, Kahna in 
Darkseida je treba odkleniti. Poleg v štorijalno- 
sti moreš borce zapreči v tipskem arkadnem 
modusu z neskončno 'žetoni', kjer ima vsak lik 
svoj animiran konec; načinu za dva; vadbenem 
modusu; urjenju kombinacij; in rangiranih ter neran- 
giranih bojih na spletu. 
S tem pridemo do stebra pretepalk, bojevalnega si- 
stema. Ni naključje, da fajt spomni na MK Armaged- 
don (J160, 60), saj Boon s kompanijo ni vrgel vsega 
v smeti. Je pa očitno, da so se po izidu slednje igre 
zamislili. Grafika na podlagi Unreal Engina 3 je itak 
boljša - resda se ne odlikuje z revnimi ozadji, toda 
bolj navduši z velikimi, solidno animiranimi liki, ki se 
jim poškodbe poznajo na zunanjosti. (Daleč od tega, 
da bi vplivale na igranje, da se razumemo.) Manj pa je 
samoumevna prevetritev tepeža. Ta se spogleduje ta- 
ko s starimi Kombati kot z novodobnimi 3D mlatilni- 
cami ter želi zadovoljiti tako občasnega kot hardcore 
fajterja. Nedotaknjen ostaja skelet štirih udarcev, po 
dveh z rokama in nogama, ter ločenega gumba za 
blok. Na to so zalepljene kombinacije, specialke, me- 
ti, premikanje v prostoru z levo gobico ali knofom 4 
križcem in 'pro move', ki ni nič drugega kot pravo- 
časno izvedeno zaporedje specialk. Udarci so močni 
in enostavni, kombinacije kratke in efektivne, poseb- 
ne poteze so izvedljive z običajnimi dol-naprej-gumb 
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€ Rezultat Boonovega truda je sistem, ki spomni na Tekken, le da ima manj 6)... obenem pa je pošten. Ni dvoma, da je Soul Calibur 4 elegantnejši in glob- 


kombinacij, več odbitih specialk in opazno zvezo z včerajšnjimi MKJi ... 


ali nazaj-naprej-gumb, dočim si liki lastijo precej ma- 
lo potez. Ko znaš igrati enega, si praktično zaobvladal 
polovico nekoga drugega. 

Namesto s kupi karafek je igra obogatena s tremi po- 
gruntavščinami. Prva je 'klose kombat', kjer nasprot- 
nika zgrabiš, nakar pritiskaš gumbe in mu tako deliš 
zaušnice, on pa se lahko osvobodi in ti vrne z enako 
mero, če žokne enak gumb kot ti. Pritiski obeh so vid- 
ni na zaslonu. Isto velja za 'free fall kombat', ko eden 
od likov zaradi silnega udarca prebije ograjo in strmo- 
glavi proti tlom. Njegov rabelj se tedaj znajde na njem 
in ga tepe enako kot v klose kombatu, nakar ima 
možnost še za močan zaključek - a le, če ga oni drugi 
vmes ne obrne okrog. Časa je za kar nekaj menjav po- 
ložaja, da se na koncu počutiš kot prodajalka ljubezni. 
Tretja finta je odmev stare mini igre z mlatenjem po 
knofih med grčanjem "Test your might!". Lomljenje 


Um 


€ Kljub privlačnosti likov, kot sta Liu Kang in Reptile, ne verjamem, da 
bo MKvsDCU turnirska pretepalka. Morda kot popestritev. 


blokov je zdaj predrugačeno tako, da eden od borcev z 
drugim steče skozi zgradbo in podira en zid za drugim, 
poblaznelo drkanje gumbov enega in drugega pa 
odloči, koliko poškodb bo žrtev utrpela. 

Če pogledamo Kombatove like, so to tisti stari, le ma- 
lo pregneteni in zadegani v tri dimenzije, z Raideno- 
vim frčanjem ter Sub-Zerovimi zamrznitvami vred. 
Toliko večje pohvale je zato vredno, da je Detective 
Comicova banda igralno precej samosvoja in hkrati 
zvesta stripovski podlagi. Catwoman opleta z bičem, 
Supi kuri z laserskimi učkami, Batman luča bataran- 
ge, največji car pa je Joker, ki sovraga elektrokutira s 
šaljivim gumbom v dlani ter ga natolče z daljinsko 
boksarsko rokavico. Kombatovske odmeve je videti v 
vseh, a kopiranja ni toliko, kot smo pričakovali. Vsak 
MKjev lik ima po dve usmrtitvi, medtem ko si DCjevi 
lastijo ravno toliko 'herojskih brutalizacij', kar je dru- 
go ime za praviloma omehčan fatality. 
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Kdor študira frejme v Virtua ali Street Fighterju, se bo temu špilu le 
pomilovalno nasmihal. No, nemara bo užival temu navzlic. 


Rezultat je sistem, ki se ne igra 
slabo in ni tako plitek, da ne bi 
nastajale taktično zanimive si- 
tuacije. Borba niha med obvla- 
dovanjem prostora, wakeup ig- 
ro, pričakovanjem sovražnikove 
poteze, pravilno izbranimi spe- 
cialkami in komboti, ki so obi- 
čajno kratki ter zares močni po- 
stanejo šele na višjem znalskem 
nivoju. Obenem so se avtorji 
posvetili eliminaciji potez, ki bi 
se jih dalo grdo izkoriščati. 
Hkrati pa drži, da se nabori 
udarcev precej hitro izčrpajo in 
da špil ni zares nagnjen h kom- 
plesnim, raznolikim in taktično 
globokim borilnim razmeram, ki 
so značilne za najboljše prete- 
palke. Z MKvsDCU se lahko si- 
cer hitro zabava tisti, ki v zvrsti 
nima izkušenj. A tudi tak se bo 
sem ter tja praskal po glavi. Liki 
so namreč togi in akcija nekam 
počasna, zaznavanje udarcev 
pa zna biti čudno ohlapno. To 
drži že glede akcije na eni kon- 
zoli, kaj šele na spletu, kjer za- 
mik, ki ne najeda tako malo- 
krat, povzroča komične situaci- 
je v slogu Liu Kangovega bicyc- 
le kicka, ki sovraga potiska 
skozi tla, ali uppercuta, ki ga 
špil registrira, ko je situacija že 
drugačna. 

Boonu zamerim tudi, da norca 
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lji, a je nagnjen k hitrim smrtim na podlagi ringouta ali enega kombota. 


na Mortal Kombat ne zadovolji v 
celoti. Lepo je, da ima vsak lik 
po dva fatalityja, a skoraj vse 
smo že videli v prejšnjih delih 
serije, od avtomata, ki capinu 
pade na glavo, do lobanjastega 
kurjenja. Herojske brutalnosti so 
okej, a to ni to. Za nameček so, 
da bi igra dobila starostno ozna- 
ko Teen, zaobšli krvavost, tako 
da so mnoga pokončanja brez- 
zvezna v primerjavi z vsepovsod- 
nim krvošpricem začetnih MK- 
jev. Nadalje je malo robe za od- 
klep, s čimer se je serija vedno 
ponašala. Umetna pamet se ne 
dvigne nad nekaj, kar je izmeno- 
ma sitno ter butasto, in manjka 
presenečenj, ki bi dodala globine, recimo tag teama. 
In kje je Johnny Cage, ta velikan zajebavanja Holly- 
wooda? Gotovo bi prinesel svežega vetra! 

Mortal Kombat vs. DC Universe ni slaba fajterščina. 
Borilni sistem je prijeten in zlahka priučljiv, izvedba je 
spodobna, štorijalna plat izdatna, na spletu je vedno 
dovolj tekmecev, dočim pod vsem utripa zanimivo 
srce MKjevega vesolja, ki so mu elegantno pridružili 
DCjeve stripe. A izdelek ima še dosti nazobčanih ro- 
bov in kruta resnica je, da če obenj postaviš Soul Ca- 
libur 4 ali Tekken: Dark Resurrection, ugotoviš, da 
dotični igri nudita več tako začetniku kot mojstru. 
Seveda pa "FINISH HIM!" in "SHAZAM'" slišiš le tu ... 


"TEST YOUR MIGHT (YET AGAIN)!" 
Sneti: "IZVOLI SEPTOLETO!" 


xbox 360 / PS3 Midway 


Nalinijsko udejstvovanje proti oddaljenim tekmecem pogosto kvari 
lag, ki naredi komedijo iz obračuna. Glede tega sem BESEN!!! 
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stniška 


plavi bombaš, okiten z zaporedno številko de- 

vet. Tokrat mora dokazati nedolžnost Dr. Lighta, 
ki naj bi svojim robotom vdihnil zlobo, da bi tako 
prevzel svet. V presenetljivi potezi je igra kljub moč- 
nemu hardveru, na katerem teče, retro kockasta. Da bi 
bila izkušnja kar najbolj pristna, so namreč tako za wii 
kot PS3 in xbox 360 razvili osembitni emulator, ki do 
potankosti poustvarja upočasnitve ter migetanje an- 
cientnega NESa, koder je Nadmož prebival. In ker je 
ves špil zastavljen tako, kot bi izšel koncem osemde- 
setih, je temu primerna težavnostna krivulja. To niti ni 
hiba, saj zdaj živimo v časih, ko so ploščki brezžični in 
njih metanje konzole ne ogroža neposredno, hehe. 


B o celih dvanajstih letih se znova vrača poskočni 


Prizorov, kot je ta, je nemalo. Polno sovragov in 
njihovih izstrelkov, pot naprej samo ena. 


Ker je MM9 idejno blizu začetkom serije, nimamo na 
voljo naprednih potez in robotsko-živalskih po- 
močnikov. Znova je na izbiro osmerica šefovskih ro- 
botov oziroma njihovih stopenj, med njimi prvič v 
zgodovini serije ženska, Splash Woman. Seveda lah- 
ko prosto izberemo, katerega se bomo lotili najprej. 
Je pa zaporedje dobro izbrati tako, da orožje, ki ga 
dobimo na koncu, unovčimo čim bolje pri naslednjih 
kanaljah. 

Mehanika igranja je enaka kot njega dni. Z digitalnim 
križcem se premikamo, z enim gumbom streljamo in 
z drugim skačemo. Trajanje pritiska na knof določa 
daljavo pri skoku. Nadzor je do piksla natančen in če 
kaj zaserješ, si kriv izključno sam. Pač se ne trudiš 
dovolj. Vaja dela mojstra in če naštudiraš prikazova- 
nje izmuzljivih poti, po katerih se premikajo sovragi, 
boš lepo prišel skozi. A v to je treba vložiti dosti mat- 
ranja in če devetico končaš, si lahko nase upravičeno 
ponosen. 

No, tedaj nisi niti še dobro začel. Za japonsko-vesolj- 
ske hibride so dodali nič manj kot petdeset ultra zaje- 
banih trofej v slogu speedrunov in perfektnega toč- 
kovanja. Trofeje vsebujejo vse različice, xbox 360 pa 
ima še lastne dosežke, ki se s trofejami niti ne prekri- 
vajo. Če še to ni dovolj, je na voljo pehar dolpoteglji- 
vih vsebin, med njimi všečni Mega Manov brat Proto, 
ki poseduje ščit in zna podrsavati. Je pa kajpak dva- 
krat bolj občutljiv na izstrelke in se lahko ob uporabi 
specialk pregreje. In ko bi se res rad zamoril, lahko za 
drobiž nabaviš še težji (hero) in najtežju (superhero 
modus), ki sta domala absurdna. 

Če bi bil rad spet mlad in si dokazal, da še vedno ob- 
vladaš skakačine, kar pogumno sezi po kreditni. Bi- 
stvenih razlik med sistemi ni, tako da to ne more biti 
ovira. Raveer 
Capcom 


PS3 / XB360 / wii 10 EUR 


M7 

e nisi gor rasel v devetdesetih letih prejšnjega 

stoletja, si bil bržda prikrajšan za spremljanje 

švabske ali angleške različice najbolj znanega 
čezlužnega kviza, Jeopardyja. Tam se je norija začela 
že davnega 1964. in z nekaj prekinitvami še kar traja. 
Poanta je v tem, da na pripravljen odgovor kar najbolj 
natančno formuliraš vprašanje. Za pravilnega greš v 
plus, za napačnega v minus. Odgovori so razvrščeni v 
tematske sklope in znotraj tega po težavnosti, od naj- 
lažjega za 200 do najtežjega za 1000 dolarjev. Po- 
večini sprašujejo po zgodovini, znanosti, literaturi in 
pop kulturi, tako da je splošna razgledanost obvezna. 
Zavoljo popularnosti so kviz že v osemdesetih prene- 
sli v svet namiznih in video iger. Tako najdeš imple- 
mentacijo za malodane vsak sistem. Tudi pričujočo 
za PS3, ki jo tržijo v Playstation Storu. 
Gre za dokaj veren prenos, saj je prisotno vse od pre- 
poznavne oblike studia, nadkul izvirnega jingla in zaš- 
čitnoznačnega glasu voditelja Alexa Trebeka. Le v iz- 
vedbi odgovarjanja je majhna prilagoditev. Ko se za- 
vežeš, da boš odgovarjal, ti špil namreč ponudi na iz- 
biro štiri vprašanja, izmed katerih je pravilno le eno. V 
izvirni različici moraš vprašanje seveda izstreliti iz gla- 
ve brez kakršnekoli pomoči. Po ustvaritvi lastnega li- 
ka se lahko pomeriš z umetnima ali živima nasprotni- 
koma. Slednje lahko najdeš na spletu (Playstation 
Network) ali med zbranimi za eno konzolo. 
Ker gre za prenos izvirnega ameriškega kviza, so vp- 
rašanja čezlužniška. Literatura, znanost in pop kultura 
so na srečo precej svetovne, teme iz zgodovine pa so 
zelo specifične in za Evropejca težke. Vprašanje na 
odgovor: "Prvi afroameriški senator, ki je predstavljal 
Mississippi v letih 1870 in 1871", se recimo glasi: 
"Kdo je Hiram Rhodes?" Računalniški nasprotnik je 
že na srednji težavnosti glavca in se z njim ni za hecat. 
Ko nabereš kilometrino, boš sicer pometel z njim, to- 
da najvišji nivo ima genialne sposobnosti hibrida med 
vesoljcem in diplomantom univerze Yale. 
No, Jeopardy kajpak zaživi v pravi družbi pred televi- 
zorjem, kjer ob čudnem odgovoru vsi debelo pogle- 
dajo in zavoljo prijateljstva družno rešijo zagonetko. 
Ali pa se od smeha valjajo po tleh, da se greš ubit. Če 
si tekmovalno naravnan, se tu pokaže slabost pred- 
stavljenih odgovorov. Za tretjega je namreč neprimer- 
no lažje, če prva dva zgrešita. Vendar je to to edina 
anomalija v pravilih, saj je prisotno vse ostalo, od 
podvojene vsote v drugi rundi do vmesnih solističnih 
akcij ter finala, kjer zastaviš priigrano premoženje. 
Za lahkotno zabavo je tale elektronski Jeopardy kul, 
zna pa te naučiti tudi marsikaj neuporabnega. Če bi 
rad vedel, kdo je bil prvi bostonski tožilec in katere 
obskurne besede poleg Jokerja se začnejo na J, je to 
kvizič zate. Boljši je kot bolj razvpiti Buzz. Raveer 
Sony playstation 3 15$ 


JI 
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A TI JC 


S40 


a 
LJ 
a 


Time's up! 
The correct response was 
Water Polo. 


Za hitro seanso lahko izbereš predpripravljen lik, 
vendar za beleženje statistike potrebuješ lastnega. 
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PSP komplet Potovalni komplet 7v1 za 

NFS Undercover PSP igralno konzolo Speedlink SL4753 

V ponudbi je nova PSP konzola serije 3000 z naprednim LCD zaslonom, ki podpira boljšo S PSP potovalnim kompletom ste pripravljeni na potovanje. 
kakovost slike ter ostrejše barve, ko jo uporabljate na naravni svetlobi. Vgrajen ima tudi Komplet vsebuje avto polnilec, slušalke, 3 ovitke za igro ter 
mikrofon, ki deluje za različnimi programi (Go Messenger, Skype,...). Tokrat v kompletu z zaščito za LCD zaslon. Na voljo v črni in beli barvi. 


igro Need For Speed Undercover,. 1 4 99 € 
HA 
199,? € 


Logitech 

Igralni volan 

Logitech Driving Force EX 

Občutite sunke, robnike in trke, s skoraj 

realističnim dognanjem ceste, zahvaljujoč 

odličnemu povratnemu učinku, ki vam ga nudi 

ta volan. Pospešujte, prestavljajte in zavirajte s 
z pedali, ki vam omogočajo popoln nadzor nad 

- Mirrors Edge žni ; ; čunalnik 

"Tomib Rajder: Uderosti vožnjo. Deluje na PS3, PS2 in računalniku. 


- WWE Smackdown Vs. Raw 2009 


PLuANre STATIOM 38 


PlayStation 3 igre 


PLAY STATIOM S 


Igralna konzola 

PlayStation3 80 GB Resistance 2 

PS3 konzola z 80 GB diskom vam je tokrat na voljo 
z novo igro Resistance 2, nadaljevanjem najbolje 
prodajane PlayStation3 igre ob izidu konzole. 


399,?? € 
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Ouest je na Japonskem taka inšti- 
tucija kot Halo v Ameriki in Coun- 
ter-Strike v Sloveniji. Leta 1986 sta jo 
za Enix ustvarila mlada dizajnerja Judži 
Hori in Koiči Nakamura, katerih namen 
je bil preprost. Storiti sta se nakanila 


Mes frpjska serija Dragon 


videzu pisano, klasično pravljično in 
splošno radostno, štorijalno podobno 
lahkotni knjigi in v igralnem smislu fižo- 


Vsem štirim zagretim igralcem 
JRPGijev v Sloveniji se ob tem prefar- 
banem prizoru rosi tretje oko. 


lovkasto ajnfoh, tako da bi lahko vanj 
padel vsakdo. V ta namen se nalašč ni- 
sta dala zapeljati kompleksni mehaniki 
ameriške namiznice Dungeons 6 Dra- 
gons, sta pa se vseeno zgledovala po 
nekaterih zahodnjaških frpjih, konkret- 
no po Wizardryju in Ultimi. V nalašč mi- 
nimalistični zgodbi in enostavnem špi- 
lavskem modelu si tako kot legendarni 
heroj, mladenič Erdrick, nabiral iz- 
kušnje skozi preprosto potezno odstra- 
njevanje sovražnikov v naključnih bit- 
kah po temnicah in nadsvetu, nabavljal 


Sovražnike vidiš iz prve osebe, akcija obstane 
po vsakem dejanju, nabor ukazov je klasičen. Tej 
preproščini navkljub nekaj bojne tatike je. 


boljše oklepe ter orožja in naposled kre- 
pal Ultimativnega sovraga, kar ti je pri- 
neslo nesluteno slavo v lokalni proda- 
jalnici stripov. Sakepivci so za Dragon 
Guestom na famicomu (NESu) ponore- 
li in špil je zakoličil slog konzolastič- 
nega frpja, po katerem se je kmalu 
zgledoval Final Fantasy. 


Kdor ne špreha anglješko, bo imel z razumevan- 
jem besednih iger težave. Na enem forumu je nek- 
do celo penil, da so avtorji nepismeni :D. 


In kako to, da naša gmajna slednjo kar 
dobro pozna, DO pa ne? Hja, izdajatelj 
je prvi Dragon Guest v Ameriko dosta- 
vil šele 1989. pod imenom Dragon Wa- 
rrior, v Evropo pa nič prej kot pred dve- 
ma letoma, ko je PS2 obdaroval z osmi- 
co, Journey of the Cursed King (J153, 
82). Če ne upoštevamo fanovskih pre- 
delav in importov, smo prebivalci stare 
celine tako šele na DSu deležni prelesti 
6 bolesti niza DO. Sguare-Enix kani 
namreč za dvozaslončnika izdati 
vso zenithiansko trilogijo, kot se 
reče Dragon Guestom IV, V in 
VI. Štirica je torej tu, a kot se 
spodobi za komplicirajoče Ja- 
ponce, na stari celini nima zapo- 
redne številke, temveč se ji reče 
le Chapters of the Chosen. 

No, če gejševci mutijo glede ci- 
fer, so igranje pustili pri miru. 
Prvi Zmajski kvest za DS je na- 
mreč v smislu frpjskega tepeža 
zelo klasičen tako v okviru serije 
kot žanra. S svojo manjšo ali 
večjo druščino, ki ti jo dolgo ča- 
sa določa igra, bluziš po farbovi- 
tem, pravljično-srednjeveškem 
nadsvetu, čvekaš z vaščani v mestih, 
kupuješ robo pri trgovcih, pretikaš sti- 
kala, mestoma uporabiš kak 
predmet, da si odpreš pot 
naprej ... ln se veliko tepeš 
v naključnih bojih. Tu se 
preseliš na ločen ekran, kjer 
v sovrage zreš iz prve per- 
spektive, in potezno izbiraš 
ukaze za napad, magijo ter 
rabo predmetov. Vodenje 
sotrpinov lahko prepustiš 
konzolici, za kar imaš na 
razpolago par nastavitev in 
kar povečini deluje v redu. 
Bojne taktike ni ravno obilo 
in po tej plati igra zaostaja 
za Final Fantasy IV za DS 
(J182, 87). Če so sovražni- 


ki švoh ali približno enake izkustvene 
stopnje, jih ponavadi demoliraš z os- 
novnimi povelji, močnejši pa imajo do- 
sti šans, da te krepajo. Na voljo sta si- 
cer pohitreno bojevanje in ne pretirana 
kazen za crkot, a vendarle sistem zao- 
staja za čudovitim FFjevim, saj se bolj 
kot na taktičnost zanaša na grobo moč 
in tlako za izkušnjami. Tudi 
grafika je v predelani FF4 
bolj impresivna, saj je tam 
Sguare-Enix uporabil poli- 
gone, medtem ko Dragon 
Guest slednje kombinira z 
gibljivimi sličicami in obrač- 
ljivim zaslonom. Rezultat 
zna biti neprijeten. 

A temu navzlic je Chapters 
of the Chosen nadvse sim- 
patičen špil. Bojevanje vse- 
eno ni brezmožgansko (v 
ironični potezi je dejansko 
občutno manj tako kot v os- 
mici), podoba je ipak lušt- 
na, najbolj pa seka struktura 
igre. Najprej so namreč na 
vrsti štiri poglavja, v katerih zaporedo- 
ma prevzemaš vloge kasnejših sprem- 
ljevalcev Legendarnega heroja. To so 
soldat Ragnar, carična Alena, trgovec 
Torneko in coprajoči dvojčici Meena 6 
Maya. Šele ko so njihova poglavja op- 
ravljena, kar vzame kakih deset ur, se 
igra začne s pravo druščino Izbranega 
ter kompanjonov. Sicer drži, da je mal- 
ce zoprno, da lik nabildaš, nakar si do 
nadaljnjega obenj in ti igra vsili novega. 


Srečevanje sovragov je še vedno naključ- 
no, saj jih ne vidiš na zaslonu in te pač od 
nekod naskočijo. Ni pa tepežev pretirano. 


Prav tako štorija celokupno nima neke 
literarne vrednosti ali posebnega moral- 
nega dometa. Zato pa se osredotoča na 
priljudne like in posrečen humor na 
podlagi vrhunsko prepognjene angleš- 
čine, ki simbolizira naglase v posamez- 
nih regijah. Obenem pa se pod pravljič- 
nimi dogodki od vsega začetka čuti rez- 
ko grčanje temačnosti. Jasno nebo in 
kvesti, temelječi na sebičnih vzgibih po- 
sameznih oseb, se umaknejo zaplete- 
nejšim nalogam v ječah, kjer je treba 
marsikdaj uporabiti možgane, vse moč- 
nejšim sovražnikom, med katerimi ne 
manjka šefov, in vedno bolj črnikasti 
pripovedi. 

Čez kakih trideset ur ugotoviš, da si si- 
cer dosti grindal in da je bil FF4 po čisti 
igralni plati naprednejši - da pa si kljub 


temu užival, saj je bila tlaka posejana z 
mehkimi blazinami. Zato že težko čakaš 
na konverzijo petice, Hand of the Hea- 
venly Bride. Tako, kot so jih delali vča- 
sih, jih pač ne delajo več. V slabem in 
dobrem smislu. 82 Sneti 


Sguare-Enix DS 


uj železo, dokler je vroče, so rekli 
K: Mobile in najbolj znano e-još- 

karco znova spravili na mobilne 
aparate. Vendar se niso zadovoljili z 
enostavno 2D predelavo, kot smo jih vi- 
deli v prejšnjih letih. Ne, Laro Croft na 
mobijih prvič občudujemo v trirazsežni 
obliki. Pri tem ne gre brez omejitev: 
mična gospodična sicer skače, strelja in 
binglja s prsmi, je pa močno omejena 
pri prostem gibanju, saj stopnje niso 
odprtega tipa, kjer bi lahko prosto teka- 
li naokrog. Bolj podobne so zaprtim la- 
birintom z ozkimi hodniki, kjer se lahko 
premikamo le naprej in nazaj, z odcepi 
levo ali desno. Kljub temu je nadzor čist 
in enostaven, pri streljanju je na voljo 
avtomatični zajem ciljev, medtem ko 
gredo Lari dobro od rok tudi skakanje, 
plezanje ter plazenje. 
Underworld poleg klasičnih skakalnih 
sekcij, ki so na mobiju poleg tipične li- 
nearnosti še ožje in predvidljivejše, vse- 
buje dosti ugank, ki pa ne predstavljajo 
kake težave, saj gre večinoma za priti- 
skanje gumbov in vstavljanje pravilnih 
predmetov. Tudi beštije, ki jih je treba 
pospraviti s poti, niso problematične. 
Zanimivejši so šefi, za katere se je treba 
domisliti pravilnih taktičnih prijemov, a 
so za veterane kljub temu pretirano 
enostavni. 
Underworld je narejen po preizkušeni 
formuli, impresionira zlasti z grafiko in 
bo zadovoljil široko občinstvo. Z meša- 
nico streljanja, raziskovanja in reševa- 
nja ugank poskrbi za nekaj ur kratko- 
ročne zabave. Jurec 


EA java 


Igralci TRU s peceja boste v temle 
prepoznali velelignja iz prvega temp- 
lja. Ja, mobiji imajo še dolgo pot. 
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SUPER STARDUST 
PORTABLE 


ole je še en dokaz, da je PSP vedno 
T bolj omejen na odvrtke in nadalje- 

vanja, kot sem zatrdil v članku v 
prejšnjem Jokerju. SSP je namreč izve- 
denka Super Stardusta HD za PS3 (glej 
Joker 168 ali id 4039 na stranki), ki je 
bil prenovljen verzion Super Stardusta 
za amigo iz leta 1995. A tako kot Street 
Fighter je Stardust igra, ki jo čas zgolj 
žlahtni. Povrhu pa dokazuje, da niso sa- 
mo Japonci tisti, ki znajo narediti vr- 
hunsko vesoljsko arkado. Zvezdni prah 
so namreč naredili 
Finci iz skupinice 
Housemargue, ki 
so njega dni malce 
drezali SF s prete- 
pačino  Elfmania. 
Ah, zgodovina. 
Zasnova Portabla 
je identična verzi- 
jama s PS3 in ami- 
ge. Ladjico iz ptičje 
perspektive vodiš 
po neomejenem ig- 
ralnem polju, ki se 
premika v vse sme- 
ri, naloga pa je st- 
reljati asteroide in 
preživeti. Na voljo imaš tri orožja, vsa- 
kega bolj učinkovitega proti ravno toli- 
ko vrstam vsemirskega skalovja, ki jih 
nadgrajuješ z ikonicami, ki z ekstra toč- 
kami vred letijo iz razsutega kamenja. 
Na voljo je pet planetov, vsak s svojo 
kombinacijo asteroidov in dodatnih sov- 
ražnikov (ladjice, gosenice, postaje ...). 


€ Pogleda ni moč oddaljiti toliko kot v SSHD na PS3, za- 
radi česar je preglednost malce manjša. A krize ni in špil 
je na črni princeski enako zabaven kot na zvezdi. 


Gibaš se z analognim drsnikom, streljaš 
z gumbi na desni, kjer vsak pomeni 
rešetanje v svojo smer, R sproži bombo, 
ki očisti zaslon, L pa turbo pospešek, ki 
se nato nekaj sekund zopet polni. Eno- 
stavno kot pasulj ... 

... in igralno do nezavesti. Vidi se, da so 
avtorji dodobra premislili gibanje tvoje- 
ga plovilca, kar pomeni, da je zaznava- 
nje trka do piksla natančno in da je hit- 
box jasno viden ter ostro zamejen. Nato 
so prefrigano zastavili gibanje smetja, 
saj je izmenjavanje plime in oseke do- 
mala perfektno. Valu kamenja sledita 


smrekomor 2008 


sekunda ali dve počitka ali oddih na 
neogroženem kraju, a že naslednji mo- 
ment ti na glavo pade nova pošiljka in 
zopet je čas, da nažigaš 6 spretno krmi- 
liš. Elegantno šofiranje in neodvisno 
streljanje v navezi s solidno, barvito 
grafiko z mnogimi svetlobnimi učinki 
ter žagaško muziko igranje spremeni v 
digitalni heroin, ki si ga ne moreš neha- 
ti vbrizgavati. Zlasti ker je tako odvisen 
od spretnosti: če si dober, žanješ velijke 
uspehe, saj modro nadgrajevanje orožij, 
čim hitrejše klatenje nevarnosti in viso- 
ki množilniki prinašajo obilo točk, ki ni- 
so dobre le za bahanje na spletni lestvi- 
ci, marveč se pretvarjajo v življenja. 
Treba je imeti reflekse, hkrati pa upora- 


O Vsi asteroidi niso enako občutljivi na vsa orožja, nad- 
grajenost gor ali dol. Bolj kot napreduješ skozi špil, bolj je 
treba preklapljati. To je dizajn, kot se spodobi, oštja! 


bljati možgane, kar pomeni, da je SSP- 
jev čisti, neokrancljani dizajn poklon je- 
dru ter smislu vesoljskih streljank. 
Obenem igra ni čista kopija Super Star- 
dusta HD. Igralno polje razkriva manj 
planeta, po katerem rovariš, zato je 
občutek drugačen kot pri oddaljenem 
pogledu v SSHD, nivo pa se ne konča 
šele, ko odstraniš 
vse, kar te ogroža, 
ampak ko razsuješ 
vrtečo se postaji- 
co, ki se pojavi na 
določeni točki. Te- 
daj imaš taktično 
izbiro, ali boš na- 
prej pokal skale in 
tako morebiti dobil 
veliko nadgradenj 
oziroma, pod pra- 
vimi pogoji, tudi 
točk, ali pa boš se- 
sul vrtavko in po- 
basal pike za čas. 
Prav tako so pred- 
rugačili težavnost: na voljo sta zahtev- 
nosti casual in normal, pri čemer se za- 
jebanost pri slednji dvigne opazno hitre- 
je kot v SSHD, dočim na casual ni niče- 
sar prav posebej lahkega. Od dodatnih 
načinov poleg osrednje 'kampanje' (ta 
ni obdarjena z zgodbo) pa sta tu planet 
mode, kjer izboljšuješ rekord na odkle- 
njenih svetovih, in impact, kjer se trudiš 
preživeti zgolj z bombami. 

Če je kaj, kar zavda SS Portablu, je to 
hardver, na katerem teče. Streljanje z 
gumbi na desni kratkomalo ni enako 
natančno kot z analogno gobico, če- 


Sba4caB 


jejeja 


prav igra subtilno pomaga in imaš mož- 
nost hitrega pritiskanja določenega 
knofa, kar botruje razpršenemu naži- 
ganju. Tudi prsti te začno boleti nepri- 
merno hitreje kot na dual shocku 3. 
Multiplayerja ni v nobeni obliki in ne 
morem se znebiti občutka, da so Hou- 
semargue pretiravali s težavnostjo, saj 
je SSP že pretirano 
zajeban, ter da se 
niso dovolj potru- 
dili s šefi, saj so ti 
malce kilavi (dasi 
je zadnji glede na 
onega rutinskega v 
SSHD morilsko te- 
čen). 

A vendarle gre za 
bleščeč, do visoke- 
ga lošča spoliran 
kos kode, pisan na 
kožo ljubiteljem 
zahtevnih vesoljs- 
kih arkad, kolikor 
jih je še živih. Če bi živeli v normalnem 
svetu, bi take zato nemudoma poslal na 
Playstation Network kupit zadevo, ki 
košta borih 9 evrov. Toda doma smo v 
Sloveniji, kjer smo preveč umazani, da 
bi Sony hotel naš denar, zato do špila 
po normalni poti ni moč priti, saj ga na 
UMDju ni in ne bo. Znajdi se, potemta- 
kem. 88 Sneti 


Sony PSP 


LOGO ROCO 2 


oco Roco se je vmes spotaknil na 
[< z odvrtkom Cocoreccho, zdaj 

pa se je vrnil na PSP, da bi nadalje- 
val, kar je začela luštkana ploščada iz- 
pred poltretjega leta. Izgled je še vedno 
takšen, kot bi ga iz kolaž papirja zlepili 
v vrtcu, in tvoja naloga ostaja, da se v 
sti junaček iz naslova. Treba se je neka- 
ko pripehati do izhoda, pri čemer je 
nadzor znan iz enice: z gumboma pod 
kazalcema svet nagibaš levo in desno, 
da bitje po njem drsi kot oljna kapljica v 
ponvi. Posamezni stiski gumbov botru- 
jejo skokom, tipka s krogcem pa cmok 
razprši na več manjših ali le-te spet 
združi. Koliko podenot je na voljo, je 
odvisno od števila požrtih sadežev, med 


€ Bombardiranje je ena boljših podiger. Pilot je modri 
možicelj, ki jih drugače iščeš po nivojih. Z zbiranjem suro- 
vin in mizarjenjem pohištva jim opremljaš hiško. 


DRKAMOŽ 


čimer se matični loco debeli. Ultimati- 
vni cilj je do konca prisopihati z dvajse- 
timi buhtlji pod povrhnjico. Kvoto od- 
žirajo zli elementi v okolici, kot so razne 
osti, predvsem pa sovražnički, ki so 
spet privršali mazat planetič. Ta je zdaj 
ovit v dim, ki ga je treba pregnati, črnu- 
hi pa evolvirajo tudi v velikanske šefe. 


60 Posebna mesta zahtevajo dovolj velikega loca. Sledi 
notni izzivček s pritiskanjem gumbov po ritmu. 


Svetov je dvanajst in med njimi ne na- 
preduješ po vrsti, ampak te igra pošilja 
zdaj v enega, zdaj v drugega. Navadno 
imajo dve ali tri stopnje, včasih kako 
mini igro za povrh. Te so tokrat kon- 
kretnejše, saj lahko rekordiraš v mlatilki 
po sistemu Simon pravi, letalsko trosiš 
bombe, se spreletavaš s pomočjo rilč- 
karjev in še kaj. Osnovnih nivojev je si- 
cer pol manj kot v enici, a so občutno 
bolj gajstni. Pogled je bolj oddaljen, da 
laže manevriraš med bodicami, skakal- 
nimi ploščadmi, kolesjem, bazeni z vo- 
do, dvigali, lianami za guganje in ku- 
pom drugih krajinskih elementov. Raz- 
potegnjenost prinaša tudi kup skrivno- 
sti v slogu lažnih zidov, rovov in vkopa- 
nih hecev, ki jih moraš potegniti iz zem- 
lje. Ponekod si celo oprtaš oklepek in 
kotaleč treš ovire. Locov je več vrst, saj 
poleg osnovnega rumenjaka odkleneš 
še šest drugih. Razen barve, frisa in pe- 
smice, ki si jo momljajo, pa izbira na 
igranje nima posebnega vpliva. 
Vsekakor si Loco Roco 2 lasti precej 
neizkoriščenega potenciala, kajti ne 
morem mimo tega, da so na višjo raven 
dvignili težavnost, nadzora pa ne. Re- 
zultat zna biti precej kruljav, kajti ska- 
kanje je tako predvidljivo kot igranje 
košarke s plastično vrečko, polno vani- 
lijevega pudinga. Mesta, kjer je potreb- 
na natančnost, so dostikrat mučna, zla- 
sti šefi. Kompleti- 
stično zbiranje sk- 
ritosti zna biti zato 
tolikanj težje, toda 
kljub povečanemu 
izzivu se špilček kot 
celota ne zavihti 
znatno više napram 
predhodniku. Zara- 
di dokajšnje plitko- 
sti in kratkosti os- 
novnega poslanst- 
va še vedno deluje 
bolj kot ne prilož- 
nostno. 73 Navi 
Sony PSP 


Tako kot vsak moški, ki ni pomehkužena pič- 
ka, tudi Case že od rosnih let sanjari, kako se 
bo nekoč od Litije do Čateža peljal za vola- 
nom rohnečega osemvaljnika. A v službo se 
mimo postojank z gorivom vozi mižeč in v 
rezervoar svojega golfiča skrivši tanka kuril- 
no olje. Med tednom, to je — zakaj v nedeljo je 
na sporedu Top Gear, kultna avtomobilska 
oddaja, ki mu teši bencinarsko strast. 


nabiti ste se med potikanjem po internet- 

nih paginah in YouTubu že srečali s Top 

Gearom. Če nič drugega, vam kak znanec 

po e-pošti od časa do časa dostavi pove- 

zavo do filmčka, v katerem se trije gos- 
podje srednjih let bavijo z rahlo nenavadnimi testi 
vsakovrstnih bolidov. Toda ker se s štirikolesniki na- 
čeloma ukvarjate le takrat, ko kupujete novega ali 
svojega odpeljete k mehaniku, jih, poplavljeni s spa- 
mom, mirne duše spregledate. Napaka. Velika napa- 
ka. S tem si namreč odtujite uživanje v tem, kar je 
danes z več kot tristomilijonsko maso predanih gle- 
dalcev daleč najbolj priljubljena motorska oddaja na 
obli. Avtomobilistični spektakel, ki ga poleg bencins- 
kih navdušencev z zanimanjem spremlja tudi množi- 
ca ljudi s povsem drugačnimi interesi. Kakšen je nje- 
gov ključ do tega uspeha? Ekstremni poskusi, nore 
dirke, neverjetno domišljijske recenzije, podajanje 
mnenj brez dlak na jeziku in pristen britanski humor. 
Ladies and gentlemen, good evening and welcome to 
Top Gear! 


€ Veyron je ljubljenec oddaje. Jeremy je z njim 
zmagal v dirki od Italije do Londona proti Richardu 
in Jamesu v lahkem zrakoplovu, dočim je v dvobo- 
ju z eurofighterjem — kdo prej opravi miljo in nazaj 
- veyron potegnil ta kratko. Tudi ni podrl rekorda 
steze, je pa v pospeških gladko premagal zondo. 


Od ničle do stotke 


Najvišja prestava je pred žarometi svetovne javnosti 
dobrih šest let. A na domačih tleh, v Veliki Britaniji, se 
je ta televizijski de facto avto magazin rodil veliko prej. 
Začetki segajo v 1977., v obliki polurnega kolaža tra- 
dicionalnih testov svežih avtekov pa se je Top Gear 
obdržal vse do leta 2001. Tedaj so glavarji drugega 
kanala angleške nacionalne televizije BBC spričo če- 
dalje slabše gledanosti dosodili, da mu je zmanjkalo 
goriva. Za upad zanimanja je bil med drugim kriv od- 
hod enega od dolgoletnih novinarjev, gorostasnega 
Jeremyja Clarksona, ki se je kolektivu pridružil sredi 
osemdesetih in je v program vpeljal nemalo svežine. 
Ostali veljaki oddaje, med njimi ex-dirkač formule 1 
TIff Needell, so jo takrat podurhali na Channel 5 in 
ustvarili konkurenčni Fifth Gear. No, uspeh otvorilne 
sezone slednjega je bil dovolj, da so si pri BBCju ne- 
pričakovano premislili in predali vajeti Clarksonu, ki 
je do vodstva nacionalke medtem stopil z idejo dru- 
gačnega, neprimerno bolj drznega formata. Podobno- 
sti z zgodbo o Jokerju in Megazinu so zgolj naključne. 
V jeseni letine 2002 se tako je z nič kaj pompozno 
predstavitvijo cenenega citroena berlinga začela nova 
doba Top Geara. Jeremyju se je v studiu, ki so ga po- 
stavili v odrabljenem hangarju zasebnega letališča v 
Dunsfold Parku nedaleč od Londona, pridružil deset 
let mlajši Richard Hammond, zamaščenega in duha- 
mornega Jasona Dawa pa je že naslednjo sezono na- 
domestil uglajeni James May. Eksplozivni trio, ki se 
je obdržal vse do zdaj, je bil s tem zakoličen. Recenzi- 
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prepadenih mehanikov se je tako rodil bajeslovni salfa romeaab, luksuzno-športni križanec med švedskim saabom 9000 in špagetarsko alfo romeo 164! 


je po starem kopitu, koder je bilo treba paziti na vsa- 
ko besedo, da naslednji dan na vrata niso potrkali od- 
vetniki kakega od motornih mogotcev, so nemudoma 
romale na odpad in do tretje sezone so jih v celoti za- 
menjali zabavni rivjuji ter odpuljene potegavščine. To 
je - v španoviji s karizmo gostiteljev - glavni razlog za 
to, da je Top Gear danes takšen šov, kakršen je. Am- 
biciozen, čeprav docela zanič, kot se rad pošali Clark- 
son z druščino. 


Človeški faktor 


Da kake blazne resnosti od oddaje in njenih krmarjev 
ni pričakovati, nazorno pokaže segment z novicami, 
ki običajno sledi uvodnemu testu oziroma primerjavi 
bolidov. Voditelji se v studiu pred televizorjem in pub- 
liko bolj kot ne zgražajo nad neslanostimi avtomobil- 
ske industrije ter brijejo norca drug iz drugega. James 
May, ljubkovalno imenovan Captain Slow, je predmet 
posmeha zaradi svoje podvrženosti previdni vožnji in 
počasnemu življenju, Richard Hammond potrpi marsi- 
katero opazko na račun svoje nezavidljive višine in za- 
vidljivo belih zob, dočim scenarij predvideva, da mora 
imeti Jeremy, čeprav resničnost njegovim pametova- 
njem in drznim napovedim velikokrat pokaže sredi- 
nec, vedno zadnjo besedo. Uglašenost vesele kompa- 
nije je nalezljiva in pronica v vse dejavnosti, ki se te- 
kom uro trajajoče predstave zvrstijo na prizorišču. Re- 
cimo v del, kjer voditelji s pomočjo občinstva in obe- 
šanjem fotografij avtekov na ogromno oglasno desko 
('cool wall') odločajo o tem, kateri avto je kul in kate- 
ri ni. Kriteriji so seveda povsem subjektivni. Dizelaši in 
bedni ameriški proizvodi na panoju nimajo mesta iz 
principa, alfe so načeloma okej, ker itak nisi bencinski 
odvisnik, če si nisi v življenju lastil vsaj ene, BMW M3 

pa je po novem spet poželjiv, saj se japiji zdaj šopi- 
rijo v audijih. Pa še res je! 

Všečnost druge studijske stalnice, Clarksonovih 
intervjujev s pretežno obskurnimi angleškimi gos- 


C stig se iz nadmočenga pilota počasi spreminja v polnopravne- 
ga četrtega člana ekipe. Molčečega, a zato nič manj komičnega. 
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ti, bolj kot ne zavisi od zanimivosti slednjih. Žrtve mo- 
rajo vozniško znanje pokazati z obiskom 2,82 kilome- 
tra dolge krožne testne steze, ki ima obliko ohlapne 
osmice, pozna devet zavojev in so jo na asfaltu za- 
puščenega letališča za potrebe oddaje zasnovali Lotu- 
sovi inženirji. Uvrstitve popularnih smrtnikov, ki se na 
preizkušnjo podajo v 'avtomobilu z razumljivo ceno' 
(do sedme sezone je bil to suzuki liana, od sedme na- 
prej chevrolet lacetti; prvak s časom 1:45,83 je Jay 
Kay, jodlar skupine Jamiroguai), so zabeležene na ta- 
bli, medtem ko so posebni deski napisani rezultati go- 
stujočih voznikov formule 1. Nigel Mansell je s časom 
1:44,6 na drugem mestu, dočim na tretjem ždi Lewis 
Hamilton (1:44,7, dirkal je po delno mokri pisti). Za 
primerjavo: mesto najhitrejšega cestno veljavnega 
bolida zaseda peklenski gumpert apollo S, ki je zabe- 
ležil čas 1:17,1, le dve desetinki sekunde počasnejši 
je bil ascari Al0. Tisočkonjski veyron je s časom 
1:18,3 po dveh letih čakanja na bugattijev blagoslov 
nekoliko razočaral in pristal na petem mestu, nedaleč 
zadaj pa sta z izidom 1:19,7 nissan GT-R in ferrari 
430. Sredi lestvice trenutno čepijo rally športniki, kot 
sta mitsubishi evo X in impreza WRX STI (1:28,2), 
stopničko niže so vw golf R32 (1:30,4), focus RS 
(1:32,2) ter honda civic type-R (1:33,5), čisto na dnu 
pa samevata volvo 760 GLE ter vauxhallova astra 
(1:48,0). Absolutno najboljši rezultat, odštevši, err, 
harrierja, pa pripada renaultovemu dirkalniku F1 iz 
sezone 2004. Ta je krog po pisti sklenil z ne- 
verjetnim 0:59,0, kar nekaj 

pove o nehumani brzini go 
teh čudes tehni- 


ke. s 


m. 
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Vsi rezultati, vključno s prvim mestom lestvice dir- 
kačev FI, so kajpak znoj Top Gearovega legendarne- 
ga 'udomačenega' testnega dirkača z vzdevkom The 
Stig, okoli katerega se je v letih razvil pravi mali kult 
osebnosti. In to kljub temu, da pred kamerami nasto- 
pa povsem zamaskiran v dirkalno tuto, nosi čelado z 
neprosojnim vizirjem in od sebe ne da niti prdeca, za- 
radi česar njegova identiteta ostaja večna neznanka. 
Z gotovostjo se ve le, da je bil izvirni Stig, ki je v črni 
opravi nastopal v prvih dveh serijah Top Geara, bivši 
formulaš Perry McCarthy. Tega so v zadnji epizodi 
druge sezone simbolično raketirali v morje s krova le- 
talonosilke, ker se je hinavsko razgalil v svoji knjižni 
biografiji. Šušlja se, da mora od takrat naprej vsak 
novi beli Stig - domneva se, da se v tej vlogi izmenju- 
je vsaj par aktivnih pilotov iz različnih avtošportnih 
kategorij, a to so bolj kot ne ugibanja - v pogodbi naj- 
prvo podpisati klavzulo, ki ob usodnem razkritju iden- 
ditete predvideva prekinitev delovnega razmerja. Po- 
hvalno je, da jim skrivnost uspeva ohranjati kljub šte- 
vilu ljudi, ki so udeleženi pri snemanju oddaje. Sicer 
pa radovednost okrog neznanca v zadostni meri po- 
tešijo mantre, s katerimi ga vedno znova napoveduje- 


ČO Tole je gumpert apollo, prvak Top Gearove steze. 
Nemški inženirji trdijo, da bi ga bilo zaradi downfor- 

ca, ki ga bolid ustvarja, pri 305 km/h moč 
voziti po stropu tunela. 


€ Na testni stezi do doslej preizkusili več kot 150 štirikolesnikov vseh vrst. Nezaželeni so 
dizelsko gnani umotvori, ker nafta pač ni dovolj žlahtno gorivo. 


€ Neprivlačnega zavaljenčka omejenega videza Ja- 
sona Dawa so kmalu po pričetku oddaje odslovili. 


TOP GEAR IN ŠPILI 


Med gledatelji Top Geara je kajpak veliko igričar- 
jev. Voditelje bi sicer stežka uvrstili med slednje, 
vendar špilov, dirkaških in drugačnih, udarna troji- 
ca ne prezira. Clarkson je pred časom denimo jav- 
no stopil v bran Grand Theft Auta 4, rekoč, da ga ni 
motila nasilnost naslova, le njegova nezanimovost, 
hehe. V eni od epizod tekoče sezone je mesto naš- 
la direktna primerjava testiranega bolida s strelja- 
činami in Call of Duty 4. Najbolj znamenit vdor Top 
Geara v svet zabavnih bitov pa ostaja zloglasna od- 
prava Jeremyja na dirkališče Laguna Seca v Kali- 
forniji. Tamkaj je slednji v kabini honde NSX preiz- 
kusil, koliko sta vozniško znanje in izkušnje, ki si 
jih je nabral potom igranja Gran Turisma 4 na play- 
stationu 2, prenesljive v realnost. Preizkušnja se je 
končala z nemalo izleti izven piste in s časi, ki celo 
po številnih poskusih niso bili niti približno primer- 
ljivi s konzolastičnimi. Končno dokaz, da je GT4 
navadna arkada, hi hi. "avtor zbeži pred točo od- 
padnih avtodelov" 

Z dotično potegavščino se očitno niso prizamerili 
Sonyju. Nasprotno, saj je že pred meseci odjeknila 
vest, da sta hiša Polyphony Digital, avtorji Gran Tu- 
risma, in Top Gear podpisala sporazum o sodelo- 
vanju, ki predvideva marsikatero sladkost. Distribu- 
cija oddaje po internetno povezanem playstationu 3 
je deloma že realnost, saj si je na GTTV, zanese- 
njaškem teve kanalu znotraj Gran Turisma 5 Pro- 
logue, moč ogledati nekaj izbranih delov iz šeste 
sezone. Predogledni filmčki so zastonj, dočim je 
treba za posamezno epizodo odšteti slabe štiri 
evriče. Tako ali tako do vsebine ne moremo, ker je 
Sonyjeva spletna štacuna za nas zaprta. Ponudbo 
kanijo v 2009. razširiti ob izidu polnega GT5, raja- 
nje okoli naslova pa bo takrat še toliko večje zaradi 
obljubljene vključitve testne topgearske steze na 
seznam dirkališč v igri! Se že vidite, kako v veyro- 
nu poskušate doseči tisto, kar ni uspelo Stigu? 


9 Porsche 911 GT3 RS, lamborghini gallardo superleggera in aston martin 
vantage N24. Za TE je bil May Ne da si nih izbral džentle- 


CO Tako kot Clarkson je bil do leta 1999 med pris- 
pevkarji starega Top Geara tudi James May. 


jo v oddaji. Na primer: "Nekateri pravijo, da ima zobe 
iz karbona in da ima njegovo ušesno maslo okus po 
turškem medu. Vse, kar vemo, je, da mu je ime Stig." 


Vratolomna simfonija 


Zamaskirani beli vitez je torej tisti, ki na testnem poli- 
gonu poda tiho, a končno mnenje o vozilih, ki jih 
tričlanski ansambel vzame pod drobnogled. No, ne- 
mara bi bilo bolje reči debelogled, saj največkrat ne 
gre za recenzije v osnovnem pomenu besede. Suho- 
parna razglabljanja o konstrukciji motorjev, kompre- 
sijskih razmerjih, največjem navoru, velikosti prtljaž- 
nika in slične 'postranskosti' v Top Gear namreč zai- 
dejo le izjemoma. Glede tehnikalij slišimo kvečjemu 
omembo končne hitrosti in konjskih moči, sem in tja 
kdo zine še kakšno o porabi goriva. Neprimerno bolj 
važno je, da lahko Jeremy tišči gas do podna in se, 
prilepljen na sedež, na ves glas dere "Poweeeeeerl!!" 
Vse je namreč podrejeno bučnemu popisovanju ob- 
čutkov med vožnjo večstokonjskih beštij in barvitim 
razlagam sentimentalnih razmerij, ki se tekom preiz- 
kušnje ustvarijo (ali se pač ne) med strojem ter šofer- 
jem, najsi bo ta Clarkson, Hammond ali May. In, jas- 
no, humornim hvalisanjem oziroma pljuvanjem po 
voznih, lepotnih in ostalih lastnostih tako ljudskih kot 
športnih in luksuznih mašinic. Tako izvemo, da so fe- 
rrariji v bistvu pomanjšane različice bogov; da lam- 
borghiniji pri nizkih obratih zvenijo kot globoko riga- 
nje, ki se rojeva z dna želodca; in da je vožnja v dizel- 
skem kupeju primerljiva z manekenko, ki kadi pipo. 
Površinsko? Neresno? Morda, a zavedati se je treba, 
da Top Gear ni in noče biti motorski magazin s ko- 
mično noto, temveč avtomobilistično obarvana tele- 
vizijska humoreska, kjer vrhunskost ne izvira toliko iz 
prisotnosti greha vrednih avtomobilov (čeprav ti ne 
škodijo), kot iz gest magične naveze treh srednjelet- 
nih Angležarjev. Za katere je povsem jasno, da bi bili 
ravno tako kratkočasni, če bi nastopali v oddaji o 
kvačkanju, saj imajo meštir TV-zabavljačev v mezin- 
cu. Se pa pozornemu spremljevalcu oddaje često zaz- 


€ Hammond je daleč od slabega voznika, toda su- 
rova moč formule 1 je bila preveč celo zanj. 


di, da isto ne velja za prevozna sredstva, ki jih priga- 
njajo. Kakopak gre tu za načrtovano sprenevedanje in 
da voditelji v večini primerov kljub vsemu izpadejo 
bolj kompetentni, kulturni in prepričljivi kot kak Ališič 
ali urednik naključne slovenske avtomobilistične revi- 
je, je le še ena svetla točka Najvišje prestave. 

Kot da bi udarna trojica že tako ne imela dovolj burne 
domišljije, pa jim producenti šova redno zadajajo vr- 
sto obešenjaških izzivov ('Top Gear challenges'). Še 
najmanj krohota vredni so empirični testi, denimo po- 
stavljanje hitrostnega rekorda znotraj zaprtega razsta- 
višča s toyotino F1-čebelico ali neumorno gnanje 
veyrona po privatnem Volkswagnovem cestišču do 
vratolomne hitrosti 407,9 km/h. A tu so še nelogični 
in po svoje neumni, toda zabavni izzivi, ki se navadno 
končajo v solzah. Naših, od smeha. Lahko padalec 
pristane za zadnjem sedežu kabrioleta, ki pelje osem- 
deset na uro? Je mogoče pando, saaba 9000 in MGja 
F z nekaj rezanja, podaljševanja ter varjenja pretvoriti 
v polnopravne luksuzne limuzine? Kako učinkovit je 
kuhinjski mešalnik, če ga priklopimo direktno na 
osemvaljni motor? Je trikolesno starino reliant robin 
moč spremeniti v, khm, vesoljski čolnič? In tako da- 
lje. Praktično ga ni umotvora, ki se ga norci ne bi loti- 
li, da le ima zadosti katastrofalnega potenciala. Dir- 
kali so z avtobusi, tovornjaki, avtodomi in avtomobili 
na avtomobilih (ne sprašujte, poglejte in se zjočite od 
smehal), pridelovali so biogorivo iz dreka, igrali nogo- 
met z mestnimi mini avteki in ogromno žogo, parkira- 
li rolls royca v bazen ter s pristajalne steze odpihovali 
stare mašine s silnimi sunki iz reaktivnih turbin boein- 
ga 747. Pomerili so novega fičota in bmx, audija RS6 
avant in smučarja, lancerja in skejterja ter sredi Liver- 
poola parkourjevce izzvali s pežojem 207. Rokovali so 
se dalje z izdelavo amaterskih povodnih vozil, avtomo- 
bilskih dvoživk, s katerimi so poskusili prečkati kanal 
med Francijo in Anglijo ter med tisočimi nezgodami 
skorajda končali na morskem dnu. Čisto zares, saj 
vztrajajo pri tem, da domala vse vragolije izvajajo brez 
pomoči profesionalnih dvojnikov. Richard Hammond 
si je med snemanjem dve leti tega za volanom z rake- 


O Prizor iz enega od izzivov. Pri Jližno vodotesen pickup, par praznih bučev, 
velik motor zadaj. Le kaj hi lahko šlo narobe? Prečkanje kanala se jim je 
naposled posrečilo, a kot vedno je v Top Gearu važno potovanje, ne izid. 
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CO V trenutku nesreče — zatajila sta prednja desna 
guma in zavorno padalo — je Richard Hammond po- 
toval pri hitrosti "požre slino" 464 km/h. 


tnim pogonom opremljenega dragsterja huje poško- 
doval glavo in le za las ušel matildi! Grozljivi incident, 
ki so ga v religiozni tišini enkrat samkrat zavrteli v od- 
daji, na srečo ni pustil trajnih posledic. 


Brez zavor 


Dodatno lepilo za oči in 
ključen element, po kate- 
rem Top Gear še bolj pre- 
kaša konkurenčne izdelke, 
je sanjska montaža posne- 
tkov, za kar je zaslužna 
bržkone ena boljših sne- 
malnih ekip, kar jih pre- 
more televizijski posel. Ob 
zretju v fantastične celour- 
ne prispevke iz bližnjih in 
oddaljenih krajev, kamor 


se James, Jeremy in Ric- pAsTFEST OS 


hard na obsežne tekmo- 
valne ekskurzije običajno 
podajo enkrat na televizij- 
sko sezono, je res stežka 
ostati ravnodušen. V enem 
trenutku se režimo trojcu, 
ki v homoerotično popisa- 
nih ameriških mašinah be- 
ži pred retardiranimi prebivalci Alabame, v drugem 
pa spuščenih čeljusti občudujemo milino afriške sa- 
vane in švicarsko-italijanskega predela Alp, kamor se 
je druščina podala na iskanje najlepše ceste v Evropi. 
Režiserjevo mojstrstvo se zrcali v vedno drugače zas- 
tavljenih rahločutnih kadrih, inovativnih filmskih re- 
šitvah in nenavadnih kotih kamere, ki poudarjajo hit- 
rost ter lepoto pločevinastih skupkov. Praktično edina 
pomanjkljivost, ki jo gre na področju kakovosti pos- 
netkov očitati Top Gearu, je ta, da šova kljub oblju- 
bam še vedno ne snemajo oziroma predvajajo v 
(dražji) visoki ločljivosti. 

Kar pa je po svoje razumljivo, saj čisto vsak cent pro- 
računa posrkajo organizacija, najem sposobnega ka- 
dra in izvajanje (ne)predvidenih scenarijev. Za te bi 
nas vihravi Briti radi prepričali, da se pred objektivi 
odvijajo spontano, in dejansko je res tako videti. Toda 
jasno je, da gre v večini primerov za do zadnje pod- 
robnosti zrežirane bonbončke, za katere javno finan- 
cirani BBC troši još pa še goldinarjev. Budget za pov- 
prečno epizodo se menda vrti okrog milijona evrov, 
približno enako visoki letni mezdi sta si za svoj trud 
nedavno izborila Hammond in May. 

Kaj pa Clarkson? Hja, z nadzorovanjem in urejanjem 
poslov, ki so neposredno in posredno povezani z od- 
dajo, model služi še neprimerno bolje. Top Gear že 
vrsto let izhaja tudi v obliki nadvse uspešne revije, ki 
jo je v lokalizirani obliki moč poiskati v trafikah vsaj 
dveh ducatov držav. Na policah domačih štacun se 


zinom, hehe. 
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CO V reviji Top Gear carujejo Clark- 
sonovi uvodnjaški prispevki, kjer 
najde žal besedo za vsakogar. Še 
ena podobnost s farbovitim maga- 


€ Človek in stroj v perfektni harmoniji. No, skoraj. 
Brutalno pospeševanje lahkotnega arielovega ato- 
ma je Jeremyju maličilo ksiht. 


najde raznorazno topgearsko čtivo, družabne igre, 
igrače, koledarje in interaktivne DVD-kvize, kakor tu- 
di kompilacije z najboljšimi odlomki iz niza na deve- 
dejih. Denar naprej priteka iz prodaje in izvoza oddaje 
v več kot sto držav, pravkar pa se je za- 
ključil začetni tek avstralske verzije Top 
Geara, ki je vsebinsko čista kopija an- 
gleškega originala z drugimi napovedo- 
valci. Tik pred zagonom sta ameriška 
in, huh, ruska enačica. 

Je pa vprašanje, če se bo tako kopira- 
nje obneslo. Franšiza Top Gear je res 
sopomenka za kvalitetno televizijsko 
predstavo, a kaj, ko prej zagledaš luk- 
njo v pnevmatiki, kot pa najdeš tako 
simpatične capine, kot so Jeremy Clark- 
son, Richard Hammond in James May. 


Kje naj gledam? 

Na naših televizijah Top Geara ni. Poza- 
nimali smo se pri PopTYV in dobili odgo- 
vor, da jih tovrstne oddaje ne zanimajo 
sploh. Skratka, treba bo na splet. Če 
želimo ostati na strani legalnosti in se 
znamo zadovoljiti z dozicami, lahko za 
odlomki do onemoglosti brskamo po Ti- 
Tubi ali dinar odštejemo za izbrani video 
material, ki ga tržijo na Sendit.com, Amazon.co.uk ali 
Ebay.co.uk. Osnovno plačljivo možnost nudi playsta- 
tion 3, toda ne za Slovenca (glej okvir o TG in igrah). 
Če bi želeli vse in takoj, tako edina opcija ostaja gu- 
sarski dolpoteg. Glede na to, da je Prestava bojda naj- 
bolj piratizirana serija v vesolju, težav z iskanjem tor- 
rentov ne bi smelo biti, pa tudi ne avtorji, ne TV-hiša 
se zaradi tega ne bodo sekirali. Namig: oddeskajte na 
Finalgear.com, kjer poleg povezav do najnovejših de- 
lov nudijo tudi forumsko zatočišče za vse TG-fanati- 
ke. Kdo bo prvi? Poweeeeerl!! 


€ Clarkson in May sta bila prva ljuda, ki sta se v 
motornem vozilu, okrepljeni toyoti hilux, pripeljala 
do magnetnega severnega pola. 


TRIJE MUŠKETIRJI 


Kdo li so možiclji, odgovorni za dostavljanje tedens- 
ke doze bencinskih užitkov? Jeremy 'Jezza' Clark- 
son je v Veliki Britaniji mala državna institucija. Po- 
leg tega, da je tako rekoč šef, idejni vodja in gosti- 
telj šova, se ukvarja z izdajanjem dopolnilnih deve- 
dejev, v katerih običajno na vse pretege muči naj- 
novejše superšportnike. Bavi se tudi s pisanjem 
avtomobilskih člankov v istoimenski reviji in dru- 
gih časnikih. Da je na domačih tleh ravno toliko 
osovražen kot priljubljen, ni nič čudnega, saj je da- 
leč od televizijskih kamer še bolj politično nekorek- 
ten, zajebantski in gobcav kot sicer. Nimajo ga radi 
politiki, saj je odločno proti 'diktatorskim' pose- 
gom v cestne zakone, ki se tičejo omejevanja hitro- 
sti ("Vlada bi morala skrbeti za postavljanje klopi v 
parkih in to je to."), pristaši Greenpeaca ("Mislim, 
da zna svet poskrbeti sam zase, zato ga gre uživati, 
kolikor se da.") ter številni avtomobilski proizvajal- 
ci, na katerih cenene izdelke je letel marsikateri 
slabšalni pridevnik. V zadnjih časih se zapisal na 
črno listo tovornjakarjev, ki menijo, da je v eni od 
epizod zadnje sezone s komentarji prekoračil meje 
dobrega okusa. ("Zamenjaj prestavo, zamenjaj 
prestavo, poglej v vzvratno ogledalo, umori prosti- 
tutko, zamenjaj prestavo ... To je veliko dela za en 
dan.") Vodstvo BBCja deli opravičila levo in desno, 
vloga ekscentrika pa se 48-letnemu Clarksonu še 
kako splača. Sicer bi si težko privoščil bolide, kot 
so lamborghini gallardo spyder, mercedes SLK55, 
ford GT in ferrari F355. 

James 'Captain Slow' May je navidez pravo nas- 
protje vročekrvnemu Clarksonu. Na univerzi je štu- 
diral glasbo, igra flavto in klavir, ima licenco za pi- 
lotiranje lahkih letal, njegovo zanimanje za vede in 
znanost pa se odraža v zabavnih dokumentarnih 
serijah, v katerih nastopa vzporedno s svojimi de- 
javnostimi v Top Gearu. Posebej priporočljivi za 
ogled sta njegovi 20th Century in Big Ideas, koder 
raziskuje vplive izumov 20. stoletja ter tehnologije, 
ki nam bodo krojile prihodnost. James slovi kot 
ljubitelj luksuznih štirikolesnikov kot so rolls roy- 
ce, jaguar in bentley, garažo pa mu poleg porsche- 
ja 911, boxterja S in številnih motociklov krasi, 
heh, fiat panda. O tem, kako humoren zna biti May, 
priča anekdota iz časov, ko je pisal za magazin Au- 
tocar. Urednik ga je zadolžil za postavitev strani 
dodatka k reviji, ki je bila v celoti narejena iz duha- 
mornih opisičev mnoštva vozil. Kapetan Počasni je 
inicialke slednjih od samega dolgčasa sčasoma 
priredil tako, da se je akrostih bral: "So you think 
it's really good, yeah? You should try making the 
bloody thing up. It's a real pain in the arse." Sledi- 
la je kakopak takojšnja odslovitev. In, ne, James 
May bojda ni toplovodar. Le bolj ali manj uglajen 
angleški džentlemen. 

Nekje med poloma testosterona in uglajenosti ima 
mesto najmlajši ter najmanjši član moštva, Ric- 
hard 'Hamster' Hammond. Nekdanji voditelj popu- 
larne oddaje Brainiac: Science Abuse, ki je ne- 
kakšen odgovor seriji MythBusters, je precejšen 


ki, zato ima v zbirki tako dodge chargerja kot mus- 
tanga iz leta 1968. Ta se je celo pojavil v enem od 
odlomkov šova. Lasti si še staromodnega morga- 
na roadsterja, zaradi česar je v oddaji velikokrat v 
posmeh Jezze. Tako kot May pa je tudi Richard 
strasten privrženec motornih biciklov. Aja, trdnih 
dokazov o tem, da si Hamster redno beli zobe — ra- 
zen tistih, ki mu jih v oddajah hudomušno podtika 
Clarkson — zaenkrat ni :). 


BODY OF LIES 


starih časih je bilo v filmih vse tako preprosto. 
V Na eni strani so bili bed gajz, običajno v rdeče- 

kožni, poševnooki ali spasiba-varianti, na drugi 
do zob oboroženi zahodnjaški gud gajz, boreči se za 
svobodo ter pravico postati del izkoriščanega proleta- 
riata. Zdaj, s padcem ostrih meja in premešanjem 
sveta, pa je zadeva bolj zakomplicirana, kar odseva 
tudi Hollywood. Celo Bond je pogledal vase ter se 
znebil babjekovstva in ciničnega humorja, kaj se ne bi 
običajne akcijade. Hja, saj imamo namesto njih igri- 
ce. Nobene škode, torej. 


€ Ljubavna štorijica je simpatična, a nekam lahko- 
verna, vsaj ob resnobnosti vsega ostalega. 


Body of Lies gode na struno modrijanske ugotovitve, 
da ni več ne dobrih, ne slabih fantov, marveč da so 
oboji navadne pizde, ki ne le, da se ne zastopijo, am- 
pak se nočejo zastopiti. Eden je drugemu nekaj nare- 
dil, ta je udaril nazaj, oni prvi tudi in tako dalje, dokler 
ni kura postala jajce in se spekla na lahnem ognju. 
Ridley Scott nas torej rukne v situacijo, kjer o pobota- 
nju ni šans in se gremo pravo novobodno vojno. Te- 
roristi (se) razstreljujejo in se trudijo zrušiti zahodni 
svet - kar, kot pravi eden od likov, ni niti slučajno ta- 
ko težko, kot mislimo -, dočim jih zaščitniki lovijo. Pr- 
ve simbolizira ko strela načitani fiktivni nadterorist Al 
Salim, druge naveza terenskega agenta Cie Rogerja 
Ferrisa (Leonardo DiCaprio) in njegovega šefa Eda 
Hoffmana (nalašč za to vlogo kot pujsek zrejeni Rus- 
sel Crowe), ki ga vodi izza mize, do zob obdan z viso- 
ko tehnologijo. A kdo je tu dobričina in kdo zlobec? 
Ločilna črta utripne in žalostno izgine, ko začno svetli 
fantje uporabljati enake metode kot obarvanci, z mu- 


CE 


čenjem vred. Šur, klin se s klinom izbija, pravijo, am- 
pak noben žur ni, če ta klin fašeš v čelo, ker si po 
njem mahnil preveč. Ravno s to pravo merico se uk- 
varja Ferris, ki šviga iz Iraka v Jordanijo, v ZDA in 
spet nazaj ter stalno vijuga med lastno vestjo in željo 
po preživetju, ukazi svojega nadrejenega, ki situacijo 
vidi povsem drugače, ter sokolovim očesom šefa jor- 
danske varnostne službe. Ko se nalahno zaplete še z 
domačinsko bolniško sestro Aisho, kar prispeva k 
multikulturnemu šoku, je nared eksploziven finale, ki 
je jako učinkovit kljub odsotnosti kake posebne bole- 
činske groze. To pa zato, ker so liki presenetljivo real- 
ni (DiCaprio pametno nadaljuje slog iz Blood Dia- 
monda), zaradi česar toliko bolj čutiš z njimi. Tudi 
vobče je film posnet v napol dokumentarnem stilu, 
zabeljenim s tipično Scottovim občutkom za akcijsko 
veličastje (Black Hawk Down), saj se visoki proračun 
mora nekje poznati. Škoda le, da je konec preveč nai- 
ven, da bi vzdržal težo predhodnega. 

Body of Lies je zelo soliden triler, ki se tematsko trez- 
neče pridružuje Syriani, The Kingdomu in Traitorju. 
Slednjega poglejte na devedeju - malo bolj nizkopro- 
računska, a vseeno nadvse kul zadevščina s to tema- 
tiko. Zaradi večje brezkompromisnosti mogoče celo 
boljša od Telesa laži. Sneti 

Crowov odebeljeni korpus je v polnem kino zagonu. 


MADAGASGCAR: 
ESGAPE 2 AFRICA 


eprav se lev Aleš, žirafec Milko, zebra Martin in 
C nilska kobila Slavka spravijo na pot nazaj do- 

mov, se frčoplan zruši le lučaj od Madagaskarja, 
v celinsko Afriko. V rezervatu Aleš najde svojo davno 
izgubljeno družino, ki vlada živalim okrog napaja- 
lišča. Snidenje je prisrčno, a kaj, ko njujorški grivar 
bolj kot boj za obstanek obvlada zviranje na odru. To 
izpljune tisočkrat prežvečeno uspavanko o odnosu 
med očetom in sinom, se pa zgodba tokrat ne vrti le 
okrog Aleša. Tudi ostali trije dobijo svoje podštorijice: 
Slavka se začne zanimati za moške, kar Milka iznena- 
da udari v mehko, dočim se Martin se pridruži čredi 
zeber ter osupel ugotavlja, kako lahko je v množici 
sebi enakih izgubiti identiteto. Toliko različnih žajfnic 
pa se v poldrugi uri stepe in posamezne ne morejo 
priti dovolj do izraza. Zato je rezultat nekam siloma 


knjiga 


Sfastvrednimi 930 stranmi, v kateri 
krvave češnje zobajo Baratheoni, 
Lannisterji, Starki, Targaryeni in 
njihovi podaniki 


Epski fantazijski roman, vreden vsake 


strani in 


Ce je va 


naročite.ša 


vsakega centa 


čeh, |! 


ša Božička še dovolj pri m 


del IGRO PRESTOLOV 


CO Ekonomski razred takole preživi zasilni pristanek. 
Lemurska vlada kajpak potuje v poslovnem delu. 


sklamfan in pokrpan lonec, ki si z zajemalko naliva 
od vsepovsod, zlasti od Levjega kralja. V nestabilnih 
trenutkih, kot je žrtvovanje ob vulkanu, spominja celo 
na zanikrno Divjino. 

Nenavadno je tudi, kako hitro izpuhti zagata iz enice, 
namreč nenaravnost sožitja med različnimi živalmi. 
Prijateljstvo med mesojedimi in vegetarijanskimi vrs- 
tami se je tam zamajalo, čim lev ni bil več v živals- 
kem vrtu, kjer bi mu dostavljali sveže kotlete. Tu, sre- 
di afriške savane, po drugi strani cveti paradižek, kjer 
nihče nikogar odkrito ne žre, kjer se levji samci zani- 
majo za zarod ter domala ujčkajo antilope v naročju. 
No, ampak nesmisle in emocionalne labirinte na st- 
ran: da se risulja v očeh gledalca ne utopi, jo nad vo- 
do držijo stranski liki. Glavna je seveda pingvinja ma- 
fija, ki se popravila letala loti po sistemu opic s pisal- 
nimi stroji. Stranski učinek njihovih operacij so pro- 
padli safariji ter ljudje, ki se gredo robinzone, in sicer 
pod vodstvom srborite starke iz enice. Ker je izrisanka 
na voljo tudi v sinhronizirani različici, omica kajpak 
tolče krepko štajerščino. Da ni diskriminacije, je za 
žličko tudi dolenjskega žmohta; v vlogi potamskega 
ljubimca Mota Mota ga dobavi Sebastian Cavazza. Pri 
ostalih so se potrudili najti bolj nevtralne glasove. 
Aleševega Bena Stillerja tako nadomešča Marko Po- 
trč, namesto zebrastega Chrisa Rocka je tu Klemen 
Klemen, kot Milko čveka Janko Petrovec, Slavka pa je 
Ana Dolinar. Omeniti velja še lemurskega kralja Julija 
(v izvirniku Sacha Baron Cohen), kajti tu si s pakistan- 
sko-indijskim naglasom daje duška Jure Mastnak. 
Zabave v Madagaskarju 2 sicer ne manjka, a vseeno 
je bila enica globlja in bolj pomenljiva od tegale raz- 
drobljenega cirkusa. Navi 

Afrika je že pri nas, s slovenščino v črkah ali glasovih. 


te mem BOZIČKO BO LETOS 
BOLEL KRIZ! 


IZŠEL JE SPOPAD KRALJEV 


s 
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exille - 2077 Nippon Sakoku (Vexille - 

Izolacija Japonske 2007) ne bo zasta- 

ral. Njegova tematika bo namreč iz leta 

v leto kvečjemu bolj aktualna, ko se bo 

resnična tehnologija, ki je kot vedno ne- 
kaj korakov za znanstveno fantastiko, skoraj gotovo 
razvijala prav v to smer. Razen če nam ne zmanjka 
nafte ali žmohta. Pred Vexillom sta to s podobnimi 
elementi sicer že počela Ghost in the Shell ter Armi- 
tage 3, oba posneta leta 1995. A nič zato, ljubitelji 
ZEja smo vedno željni pogleda v prihodnost. Zlasti 
ko je ta tako vrhunsko predstavljen. 


N 4 


C Hojladri, hojladro, veseli robokloni mi smo! Po puščavi se vozimo 
in vesele pesmi pojemo! Včasih se ustavimo, ker scati ipak moramo. 


Nekaj gnilega 
na Japonskem 


Vexille se odvija sredi 21. stoletja. 
Svet je vedno bolj digitaliziran in 
robotika je napredovala čez vse 
meje. Na Japonskem celo tako, 
da so jo združili z biotehnologijo in 
začeli tako podaljševati človeška 
življenja. Združeni narodi sklenejo, 
da je tovrstno poseganje v narav- 
ne zakonitosti nedopustno, in po- 
ostrijo nadzor, nazadnje pa Japon- 
ski ukažejo, naj ustavi raziskave. 
A tokijska vlada, najverjetneje pod 
vplivom najmočnejšega tamkajš- 
njega podjetja, prekine vso komunikacijo z zunanjim 
svetom, izžene tujce in otok po zgodovinskem zgledu 
izolira od sveta. Deset let kasneje se tja odpravi po- 
sebna ameriška vojaška enota, saj se pojavijo sumi, 
da Japonska načrtuje posege v svet. V enoti je tudi 
vojakinja Vexille, ki se po neuspeli infiltraciji edina 
uspe prebiti med ljudstvo in se lotiti odkrivanja, kaj se 
v državi dogaja. 

Vexille, kot pred njim čudoviti Appleseed Ex Machina 
(glej Joker 179 ali id 4923 na stranki), prestavlja 
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mejnike v digitalni animaciji, čeprav je opaziti znane 
prijeme. Bolj kritične bodo nekoliko razočarali CGl- 
ljudje, ki so togi in drug drugemu pretirano podobni. 
A če te zanimajo predvsem roboti in akcija, boš prišel 
na svoj račun. Akcijski prizori so poezija surove ro- 
botske moči, razbitega stekla in eksplozij, ki jo je ve- 
selje gledati, dasi jim manjka nekaj tistega lahkotne- 
ga obrtniškega mojstrstva kultnega Johna Wooja, ki 
je režiral Ex Machino. Poleg tega so se potrudili s kar 
nekaj različnimi vrstami robotov. Ena od manjših vrst 
si lasti nekaj podobnosti s simpatičnimi tačikomami 
iz Ghost in the Shell, kar filmu avtomatično prinese x 
10 točk na ocenjevalni lestvici 
gledalk. Film se sicer razvija do- 
kaj hitro, vendar ne manjka po- 
stankov ob trenutkih, o katerih je 
treba premisliti. Dodatne točke 
prinese detektivsko zlaganje koš- 
čkov, saj marsikaj ni razloženo 
takoj, ko se zgodi. 

To ni presenetljivo, če vemo, da 
je za krmilom sedel Fumihiko So- 
ri, producent Appleseeda iz leta 
2004 in režiser po mangi posnete- 
ga igranega filma Ping Pong, ki ga 
najtopleje priporočam. Itak je ve- 
čina ekipe v film prišla iz Apple- 
seeda, čeprav bi bilo podobnosti 
med filmoma zmotno pripisati 


[i 


€ Kljub hecnim perspektivam gledalec na koncu filma ne visi s 
stropa kot tale šponski oklep z uber hudo bejbo v notranjosti. Hmm ... 
kaj pravite, je notri dovolj prostora za obleko? 


ekipi, saj dosti animejev in japonske znanstvene fan- 
tastike nasploh temelji na podobnih osnovah. Vendar 
tipičnega apokaliptičnega pogroma v Vexille na srečo 
ni. Film se raje ukvarja z vprašanji, kdo je človek ozi- 
roma kaj nas dela človeške, kako daleč gre lahko 
znanost v svojih raziskavah in zakaj velike korporaci- 
je vedno uspejo vlade prepričati v karkoli, to pa spret- 
no meša z bolj 'pogrošnimi' temami. V središču zgod- 
be je pač babnica, zato se svetovnonazorskim pitali- 
cam ob bok postavljajo baranja, ali je imel pred mano 


JAPANKA 


si ogleda 

Vexille, najbolj priča- 
kovan celovečerni ani- 
me lanskega leta, in 
ugotovi, da so Japonci 
resnično nori na raču- 
nalniško animacijo, ki 
kombinira ženske ter 
hodeče konzerve. 


drugo in zakaj je ni nikoli omenil. 

Poleg tega je zanimivo, da film obrača tipske vloge in 
Japonsko predstavlja v negativni luči, dočim je Ame- 
rika zastavonoška svobode, ki bo odrešila Deželo 
vzhajajočega sonca. Film je moč razumeti tudi kot 
kritiko japonske vlade, a verjetno bo najbolj pametno, 
če si s politiko ne belite glave in se veselite preobrata 
v klišejskem zapletu. 


Povsod, razen v Sloveniji 


Mogoče je bil ravno ta tisti, ki je filmu omogočil po- 
hod po festivalih v Evropi in Ameriki? Svetovno pre- 
miero je namreč doživel na švicarskem mednarod- 
nem filmskem festivalu, ki ga je celo otvoril. Predva- 
janju je neposredno sledila novica, da so Vexille pro- 
dali v kina nič manj kot petinsedemdesetih držav, ta 
številka pa je po japonski premieri poskočila na sto 
devetindvajset. Kljub govoricam, ugibanjem in upa- 
nju pa je Slovenija seveda izpadla s tega seznama, 
kot je za naše rovte običajno. Nedavno je izšla evrop- 
ska različica, tudi na blu-rayu, a slovenskih podnapi- 
sov na obeh ni. No, ne bom preveč jamrala, angleš- 
čine smo animeljubci tako ali tako vajeni. 


€ Tudi robodekleta iz prihodnosti morajo skrbeti 
za lep videz in zaščito. Njen jopič je neprebojen in 
tudi s takim pipcem te hitro podredi, spravi na 
kolena, v suženjstvo ter končno v smrt. 


ČRKOŽER 


Dvojno mojstrstvo 


Ne zgodi se pogosto, da slovenski prevod ugleda eno najpomembnejših del fan- 
tazijske literature. Izid Spopada kraljev, drugega dela serije Pesem ledu in ognja, je 
zato prazničen dogodek. Obhaja ga Sneti. 


dor je predelal 

spodobno količi- 

no knjig iz žanra 

fantasy, težko 

zgreši nekatere 
skupne imenovalce. To so 
zlasti obračunavanje z de- 
žurnim zlobnjakom, ki bi rad 
pogubil človeštvo; junakinje 
in junaki čistega srca; slad- 
kobne ljubezenske zgodbe; 
in veliko mečevanja ter luča- 
nja ognjenih krogel. Da iz teh 
pravljičnih gradnikov nastane 
nekaj, kar je literatura na- 
mesto šunda, se mora vme- 
šati roka težkega obvladača. 


Zima prihaja! 


Spopad kraljev (A Clash of Kings) 
glede na prvenec ne izgublja sape in 
se začne tam, kjer je predhodnik ne- 
rad odnehal. Sedmero kraljestev ce- 
line Westeros je po smrti kralja Ro- 
berta Baratheona v luftu in na teme- 
lju starodavnih pravic ter čiste aro- 
gance se za krono stepejo štirje jun- 
ci. Medtem na jugu živi potomka 
rodbine Targaryen, ki so jo uporniki 
pod Robertovim vodstvom nedavno 
vrgli s prestola, na daljnem severu, 
za orjaškim Zidom, pa se krepi silna 
4 nevarnost. Medtem ko se veljaki sle- 
po gredo igro prestolov in vitezi po- 


Tak je bil stric Tolkien, ki je 
v petdesetih z Gospodarjem 
Prstanov izklesal ep plane- 


O Naš preljubi George R. R. Martin 
s kožo, brado in očali. V svetu, ki 
čisla zunanjo lepoto, je mož grdavž, 


letja arogantno zavračajo opozorila, 
po dolgi toplini namreč prihaja zima, 
kot je svet še ni videl. Njen dotik je 


tarnih razsežnosti. Nič čud- 
nega, da so se po njem ne- 
uspešno zgledovali mnogi, ki so police knjigarn za- 
suli s klišejskimi kopijami. Ne da kaka ni bila uži- 
vantska, ampak kar je preveč, je preveč. 

Še dobro, da je sredi devetdesetih v utrujeno zvrst pri- 
spela nova serija, ki je pravila zavrtela po svoje in jim 
vdihnila nove energije. Prvi del niza A Song of Ice and 
Fire, imenovan A Game of Thrones, se je namesto po 
mitologijah, ljudskih bajkah in namiznih frpjih zgledo- 
val po historičnih romanih, le da je njihov domet ter 
način podajanja zgodbe postavil v izmišljen srednje- 
veški svet. Rezultat srečanja zgodovinskih knjig s fan- 
tazijo je bil po zaslugi tedaj že uvelja- 
vljenega ZF-pisatelja Georga R. R. Mar- 
tina veličasten. Lačni bralec je namreč 
dobil obrok, katerega srž so bili reali- 
stični spopadi, vojaška taktika in dvor- 
ne spletke ter ki je bil le rahlo posipan s 
coprnijo. Najbolj pa je navdušila pozor- 
nost, na eni strani posvečena intimnim 
usodam življenjskih likov, na drugi pa 
politično-vojaškim premikom na nivoju 
kraljestev ter večstoletnemu štorijalne- 
mu ozadju. 

No, na tapeti ni več čislani prvenec, ki 
je spočel nov val temačne, zgodovin- 
sko podprte fantazije, na katerem zdaj 
jezdi denimo cinični Joe Abercrombie. 
O tej knjigi in o Martinu ste obširno bra- 
li v Jokerju 163, id članka na stranki 


di Z 


a je to čisto nevažno. Tip je car. 


dotik morilskega ledu, njen pravi na- 
men zavit v skrivnost. 

Brzinskih razpletov ne pričakujte, saj si Martin vzame 
čas za detajle in na kakih devetsto straneh pojasni 
prejšnje niti, a naplete še več novih. Fabula se tako 
premakne ravno dovolj, da zadovolji in vzburi. Tudi 
na odmik od recepta bi bilo nespametno upati - zopet 
čitamo poglavja, ki skačejo od enega lika do druge- 
ga, kar gre pripisati Jurijevemu izvedenstvu v kratkih 
zgodbah. Toda kakšen recept to je! Kot v prvencu je 
pred tabo zvrhan kup spletk in izdajstev, ki jih kujejo 
neverjetno realistične, otipljive osebe, ki ostanejo s 
tabo, kot bi jih resnično poznal. Dodaten plus je veli- 
ka količina zrelih ženskih li- 
kov, ki so daleč od klišejskih 
fantazijskih upodobitev. Kot v 
prvencu ne manjka počasne, 
logične gradnje dogodkov, ki 
pripeljejo do nečesa nepopi- 


S BOBA d k VA lje V sno suvajočega ter ponavadi 
J j e/ 


jako krvavega. Kot v prvencu 
si zna pisec vzeti čas, da celo 
tako veličino postavlja v kon- 
tekst nečesa še bolj gromo- 
zanskega. 

In kot v prvencu pred tabo 
zlagoma nastaja slika cesar- 
stev, ki, namesto da bi cvete- 
la, gorijo zaradi človeške ne- 
umnosti. Kjer je Tolkien v Go- 
spodarja vpletel le prefrigano 


4672, ko je februarja lani izšel prevod. 
Tokrat govorimo o prevodu drugega 
dela zaenkrat štiridelnega kompleta, ki 
naj bi skupaj meril sedem bukvetin. 


CO Naslovka slovenske izdaje je 
nekam kričeča. Kljub temu sem 
z veseljem prispeval mnenjski 
citat, saj je delo fantastično. 


izbrane odmeve vsakdanjega 
sveta, ostalo pa zabrisal s si- 
jajem visoke fantazije, Martin 
uživa v tem, da ostro odslika- 


va našo realnost, da skozi napeto avanturo razgalja 
človeško nrav, njene dobre plati pa meče volkovom 
...in jih včasih uporabi za presenetljive obrate. Eska- 
pizem je prisoten, a ga stalno miri druga, črna plat. 
Pesem ledu in ognja je pač drugačne vrste fantasy od 
Lord of the Rings, vendar ni zato nič manj silovit. Na- 
sprotno, brez slabe vesti lahko zatrdim, da ima epska 
fantazija novega očeta. 


€ Pesem ledu in ognja je za slikarije navdihnila 
mnoge, amaterje in profije. Naredili so tudi namiz- 
no igro, zdaj pa čakamo na TV-serijo, pri kateri 
sodelujeta HBO in BBC. Bila naj bi slična Rome. 


V deželi onRraj Senc 


Številni sicer prisegajo, da je tisto pravo edinole bra- 
nje v izvirniku, saj se v prevodu preveč izgubi. Nače- 
loma se z njimi strinjam, vendar obstajajo izjeme. Ena 
teh je Spopad kraljev. Branko Gradišnik, ki je dostavil 
že odlični prevod Gospodarja Prstanov in kontroverz- 
nega Harryja Potterja, je tokrat presegel samega se- 
be. Ne le, da je perfektno zadel martinovski občutek 
(lahko mi verjamete, da ga poznam, saj sem povest v 
angleščini prebral trikrat), podprl ga je z mnogimi 
skovankami ter s staromodnimi, v reki časa izgublje- 
nimi slovenskimi besedami, s čimer je dosegel podo- 
ben učinek kot pisatelj v angleščini. Naletiš na mos- 
tovž, zmrzublje, pečevje, očnico, robače, mrharke, 
devo, zimovko, psarja, kraspanje, intarzije, Zahodnje 
(jup, Westeros) in še sto besedi, ob katerih se zaveš, 
kako čudovit jezik je podalpski. Saj mestoma se pre- 
vod ponerodi, najbolj pri dvodelnih imenih legendar- 
nih mečev, ki nekako niso naravna. A velikovečino- 
ma je tekst svilnato gladek in tak, kot bi ga vse spo- 
četka spisal kak naše gore list. Ha, ko bi ga le. 
Spopad kraljev, iz katerega ste si lahko odlomek pre- 
brali v predprejšnji številki, je že na prodaj v trdi veza- 
vi za vseeno malo zasoljenih 35 evrov. 
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Ste v zadregi, kaj podariti v veselem dece 


sa Ni NA) 

ki za ogled filmov 'omogoča nakup vstopnic prek 
interneta, na blagajnah ter na avtomatu za vstopnice. 
| za igranje bowlinga in biljarda v 


terih a sma v zabaviščnem centru Arena 
Vodafone live! v Ljubljani in v mariborskem Koloseju. 


Kartice Kino Joker lahko kupite na blagajnah Kolosejevih kinocentrov in kinodvoran v Ljubljani, Mariboru, Kopru in Kranju, darilne bone 
pa dobite na recepcijah bowling centrov Gladiator v Ljubljani in Mariboru in na info pultu ljubljanskega Koloseja. 


zene $— KOLOSEJ 


ŠTORIJA 


Cas obdarovanja 


očasi sem pretegnil sklepe. Nekajkrat sem izteg- 
nil roko, da je kri hitreje stekla po žilah, in si po- 
mel oči. V duplinah okoli moje so se spolzki 
obrisi počasi postavljali na noge, stene in tla pa 
so bila polna sluzi, ki smo si jo otirali s teles. 


Prebujati se začnemo v začetku decembra. Kot dobro na- 
oljene ure začutimo, da prihaja naš čas. Da je prišel tre- 
nutek, ko se izvijemo iz svojih zapredkov, v katerih pre- 
spimo dobršen del leta, in da krmežljavo zamežikamo v 
zatohlo votlinje, ki mu pravimo dom. Pod zemljo začne 
vršati. Naše domovanje so prostrane votline pod sever- 
nim tečajem, kjer bivamo skriti pred vsiljivimi pogledi 
človeštva. Na površje se odpravljamo v treh valovih. Prvi 
val nastopi v začetku decembra, druga dva se zvrstita v 
razmiku tedna dni ob koncu meseca. Otovorjeni z živopi- 
sanimi zavoji prinašamo darove in radost vsem ljudem. 
Najnovejše in najmodernejše napravice ter igračke, ki 
lepšajo in lajšajo življenja. Mi smo obdarovalci. 


Ko sem se dodobra pretegnil, sem si nadel plašč in se 
počasi odpravil proti izhodu. Ob prevzemu daril sem z 
očmi ošinil obdarovalca pred sabo. Najina pogleda sta se 
za hip srečala in si v tistem bežnem trenutku brez besed 
zaželela srečo. Jaz je bom potreboval več, saj nisem pol 
tako krepak kot on. Vendar ne dvomim, da mi bo uspelo. 


Nihče ne ve natanko, od kod smo prišli. Niti mi sami. 
Preprosto znašli smo se tukaj. Smo potomci božanstev, 
spodletel poskus nezemeljskih civilizacij, ali nas je v ob- 


Slikanica 


GALERIJA 
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stoj priklicalo množično verovanje ljudi? Tega 
ne ve nihče. Lastnih pisnih virov nimamo, saj 
jih ne potrebujemo. V svojih genih nosimo 
edine podatke, ki jih zares potrebujemo. Vsa 
naša bit se skriva v preprostem gonilu, ki nam 
daje življenje, a nam ga obenem še laže vza- 
me. Vsako leto mora vsak od nas obdarovati 
vsaj eno osebo, sicer umre. Tako je zagotov- 
ljeno dovoljšne število obdarovalcev, da se ne 
bi spozabili in meseca budnosti preživeli dru- 
gače kot z raznašanjem daril. 


V zraku je bilo čutiti napetost drugačne vrste, 
kakršna nas je prevevala nekdaj. Včasih smo 
se med odhodom šalili in glasno bodrili, zdaj 
pa smo bolj vsak zase potihem smukali skozi 
prehod. Kdo bi si mislil, da se bo usoda tako 
kruto poigrala z nami. 


Obdarovani morajo biti vsi ljudje. Ko obdaro- 
valec pokloni darilo neki osebi, je ne more ob- 
darovati nihče drug. To je bila varovalka, za- 
pisana v naše gene, da ne bi obiskali le ljudi, 
do katerih vodijo udobne poti in jim namenili 
vseh daril, temveč resnično vse človeštvo. Ta 
na videz poštena ureditev pa se je sesedla sa- 
ma vase pred tremi desetletji, ko je zemljo za- 
jela nova svetovna vojna. Sprte strani niso 
varčevale z orožjem ter uničevalnimi sredstvi 
in bleščeča civilizacija se je sesedla v smodeč 
kupček pepela. Človeštvo je bilo 
zdesetkano. Osamele skupinice 
ljudi so se naseljevale, kjer so 
našle zaplate rodovitne zemlje ali 
skladišča hrane, ki so jo odnesla 
bolje kot prebivalci. A drastično 
zmanjšanje zemeljske populacije 
je prineslo težavo za obdaroval- 
ce. Kar naenkrat nas je bilo več 
kot ljudi in razdajanje daril se je 
sprevrglo v neusmiljen boj za ob- 
stanek. 


V prvem in drugem poskusu mi 
ni uspelo obdarovati nikogar ... 
Na silvestrsko noč sem stal na 
robu puste kamnite planjave. Te- 
sno prižet ob okrušen balvan sem 
od daleč opazoval, kako so se tri- 
je obdarovalci sunkovito pognali 
k vegasti kolibi, ki je kljubovaje 
stala ob drobni krpi njive. Čas se 
je počasi iztekal in kdor je hotel 
živeti vsaj še eno leto, je imel le 
še slabe pol ure, da najde svoje- 
ga obdarovanca. V bledi bleščavi 
pojemajoče lune se niso več tru- 
dili s človeškimi krinkami, ki smo 
si jih nadevali, da naša, za ljudi 
grozljiva obličja ne bi plašila na- 
ključnih nespečnežev, ki bi nas 
uzrli kot begave sence. Dolge 


okončine s poudarjenimi sklepi so se v boju za obstanek 
besno prepletale, ko so se njihovi lastniki odrivali, da bi 
prvi prišli do koče. Najmočnejši je s silovito brco v obraz 
onesposobil enega od nasprotnikov, ki se je ječe zvil po 
kamnitih tleh in si tiščal roko k nosnicam, iz katerih je 
mezela kri. Podoben manever je hotel poskusiti še na 
drugem, a se mu je ta okretno izmaknil, da je prvi izgubil 
ravnotežje in tudi sam omahnil po tleh. S kri ledenečim 
krikom je opazoval, kako je edini še stoječi obdarovalec 
gibko skočil skozi razbito okno. Čez nekaj trenutkov je v 
hiši nekaj brljavo poblisnilo. Premagana obdarovalca sta 
tako kot jaz vedela, kaj to pomeni. 


Ko obdarovalec razda vsa svoja darila, se razblini in se 
znova utelesi v svoji duplini, globoko pod zemeljskim po- 
vršjem. Znajde se v zapredku, v katerem prespi enajst 
mesecev, ko bo med ljudi znova ponesel veselje in ra- 
dost. 


Prihuljen ob skalo sem počakal, da sta preostala dva ste- 
kla proč v brezglavem iskanju novega obdarovanca, nato 
pa sem se še sam odpravil proti koči. Ogledoval sem si 
jo namreč že več dni in opazil podrobnost, ki bi znala po- 
meniti razliko med obstojem in smrtjo. Splazil sem se v 
hišo in jo zagledal. Na postelji v kotu je nemirno spala 
bleda ženska. Obris telesa pod odejo je bil nesorazmerno 
okrogel v primerjavi z njenim upadlim obrazom. 

Zdaj sem tudi sam odvrgel človeško krinko in stopil do 
nje. Levo dlan sem ji položil na usta, da ne bi kričala in se 
premetavala, z nje potegnil odejo ter ji raztrgal obleko. Iz- 
tegnil sem desni kazalec z ostrim krempljem na koncu in 
zarezal čez njen nabrekli trebuh. Topla kri, ki je obarvala 
robove rane, se je na mrzlem zraku spreminjala v paro. 
Ko je bila zareza dovolj široka, sem previdno segel vanjo 
in iz mesnate zibke izvlekel otroka. Prijel sem ga za drob- 
ni nožici, lepljivi od maternične tekočine, in s kremplji le- 
ve roke preščipnil popkovino. Napeto sem zadržal dih in 
čakal, da dete vdihne zrak in zajoka. A to se ni zgodilo. 
Okorno sem ga tlesknil po zadnjici, pri čemer mu je eden 
od mojih krempljev na njej pustil plitvo zarezo, vendar se 
s tem nisem ubadal. Vse misli so bile usmerjene v eno 
samo željo. Zadihaj. Zadihaj. Zadihaj! In kot bi me nekje 
nekdo uslišal, je dojenček krčevito vdihnil zrak in zajokal. 
Z glasnim olajšanjem sem ga položil v naročje bledi ma- 
teri. Obdajal jo je temno rdečkast obris, saj se krvavitev 
iz odprtega trebuha ni ustavila in se je zdelo, da je uma- 
zana rjuha pod njo vzcvetela kot makovo polje. Dete se je 
skoraj skobalilo iz nezavestnih rok, a sem ga z urno kret- 
njo zadržal. S prosto roko sem si segel pod plašč in na 
plano potegnil ličen zavoj, prevezan s pentljo. V njem se 
je skrivala napredna tehnološka igrača, ki je v tem razru- 
šenem svetu imela samo en namen. Ne zabavati otroka, 
ki se mu je tako kot materi vse bolj mrzlila sapa in poje- 
mal utrip, temveč meni podariti še eno leto življenja. 
Darilo sem odložil ob posteljo in nevajeno pogladil otroka 
po obrazu. Če se bom naslednje leto vrnil na isto mesto, 
njiju brez dvoma ne bo več tu. Skozi svetlobo, ki me je 
oblila, sem videl še ročice, ki so se stegovale k otrplemu 
materinemu obrazu, nato pa začutil, kako tonem v spa- 
nec. 


StricBedanc 


APPLOV KVIZNIK 
ZA IPOD TO JE 


Kot se za praznični čas spodobi, je tomesečna 
nagradka nekaj posebnega. Z možganjenjem 
si imate namreč priložnost prislužiti napravi- 
co, ki zaseda vrh mnogokatere darilne lestvi- 
ce - čisto novi ipod nano v osemgigabajtnem 
okusu. Prenovljena inačica vsebuje zmogljiv 
softver za samodejno ustvarjanje predvajalnih 
seznamov in zaznavalo pospeška, ki omogo- 
čajo preskakovanje pesmi s tresenjem. Da ne 
govorimo o tem, kako giki in gikice padajo na 
seksi srajčko iz brušenega aluminija. Veliko- 
dušni uvoznik priskrbel še par tolažilnih na- 
grad v obliki jabolčniških majic. V eno smo 
oblekli Yohana in kar nismo mogli verjeti, ka- 
ko modno ter avantgardno je bil videti. Ško- 
da, da je čeznjo takoj navlekel svoj stari puli, 
drugače bi si ga celo upali spustiti iz pisarne. 


1. Kateri zvočni zapis 
je ipodu neznanka? 
g) AIFF 

I) MP3 VBR 

s) 0GG 

f) AAC 


2. Katere generacije 
je novi ipod nano? 
b) tretje 

e) šeste 

c) prve 

h) četrte 


3. Koliko glasbe je 
zmogel požreti prvi 
ipod? 

u) 1 ali 2 GB 

o) 5 ali 10 GB 

c) dali 8 GB 

z) 512 KB ali 1 GB 


4. Apple je pred 

časom v sodelovanju 
s slavno rock skupino 
ponudil posebno edi- 
cijo ipodov. O katerih 


zvezdah je govora? 
n) Pink Floyd 

k) pevski zbor Danice 
Vogrinec 

p) U2 

d) Damjan Murko 8 
The Takers 


5. Itunes Store je ne- 
kaj časa gostil apli- 
kacijo, ki je koštala 
999,99 zelencev in 
počela natanko nič. 
Reklo se ji je: 

a) | Am Rich 

a) Lol Owned App 

c) Chat With Steve 

v) Dnare Prek 


6. Kdaj je Apple 
oznanil prodajo sto- 
milijontega ipoda? 
y) 15. decembra 
2005 

I) 5. junija 2006 

j) 9. aprila 2007 

h) 13. februarja 2008 


Prejšnjemesečni srečneži, katere je izžrebala 


naša usnjata roka, so: 


Jure Pelkič iz Ljubljane (PES 2009 za PS3), 
Petra Strugar iz Ljubljane (PES 2009 za PS3), 
Miha Mušič iz Črnomlja (PES 2009 za PS3), 
Tilen Benda iz Mengša (PES 2009 za PC) 
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ORGEL 


ne LOJZE ii bi 
ELJČA 
MiHetič. | ROZMAN 


VRGANIZEM 
ODVISEN 
OD KSKA 
UMEK 
EVELINA 


SČHIELE 


Hi 
DRŽAVA 


V 
(HONOLIJLU) 


SAAVLO 
(MEDI 


OVER 
TWST 


RIBJA 
KOŠČICA 
KO a 

LORBEK 


GROBO 
ORJENT 
SUKNO 


PREDMETI 
KI SESTAV 
CELOTO 


SKUPINA 


LJUDSTVO 
NA KAVKAZU 


GOROVJE V 


GORAV 
JULALPAH 


SKUPNA 
PEVCEV 


BIVŠI 
PALESTIN. 


OOŽAGAN 
KOS DEBLA 


PRO. 
STRANŠTVO 


ZA 
OZIMNICO 


Lepe nagradne igrice fašejo: 
Domen Gorjup iz Loč, Mitja 
Hafner iz Podvelke in Nejc 


Srečnik iz Dupelj. 
Rešitev je bila nedvoumna: 
DVOJNI ZMENEK. 


Na priloženo kartonsko glasov- 
nico napiši iz slike izhajajoč 


Bravo vsi, radujte se in bodite radodarni. ' ERA E 
geselj. Rok je 5. januarij. 


Rešitev je bila PENAL. 


december 2008 


JOKERPLOV 


Nepodkupljivost 


Vprašanje, ali smo kupljeni od trgovcev oziroma založnikov, se je zastavljalo 
od Jokerjevih najbolj rosnih dni. Ko si namreč prijetno farboviti zvežčič obrnil 
okrog, si zapazil celozadnjestranski oglas za nekaj, čemur se je reklo Joker 
Shop. Njemu zelo podobnega pa še nemudoma, ko si zalistal. V obeh si videl 
ponudbo originalnih iger za PC in amigo ter še kakega uporabnega programa, 
zraven pa cene v točkah, ki so odgovarjale nemškim markam. Dojenčki zdaj 


od začudenja migotajo s trepalnicami kot voleki, a tako je bilo na začetku 


naše samostojne države. Tolar je bil v povojih in nihče ni bil pripravljen razve- 
zati nogavice ter se v večjih količinah znebiti markem edine valute, ki je bila v 
- Od tod cene v hecnih apoenih. 


Jugi resnično veljala. Niti jaz, 


€ Privateerji so bili zgodovinsko kapitani ladij, ki 
so imele dovoljenje za napadanje sovražnih trgovs- 
kih plovil. Presadi v vesolje in voila! 


a pull c 


You seč 
You zač nothin 
žee a mist'clo! 
MA cu see water. 
You seč a dirt floor. 


€ Dve najodličnejši igri, Wing Commander 2 in 
Ultima Underworld, sta v CD-inačici pomenili toli- 
ko, kot bi danes Gospodar prstanov na blu-rayu. 


moštnik 1993 e e 


kratka, oglasi za igre. Joker Shop. Celo 
Joker Klub z včlanitvijo za popuste. Hm, 
hm, sumljivo! Zlasti če vemo, da je te og- 
lase dajalo podjetje Alpress, ki je dan- 
dašnji izdajatelj revije. Upravičeno bi de- 
tektivsko nadarjen posameznik menil, da gre za 
mutna posla sa baščaršije. Na ta račun smo dejans- 
ko fasali marsikako sumničavo pikrost. 
A s čistim srcem lahko zatrdim, da nismo zaradi teh 
ali katerihkoli drugih oglasov nikdar krojili ocen. Mar- 
sikak špil, ki je bil v 'naših lastnih' oglasih na veliko 
hvaljen, smo spljuvali ali vsaj nemilo skritizirali. Nis- 
mo se uklanjali niti pritiskom s strani tedanjega ured- 
nika, ki je bil poslovno navezan na Joker Shop. 
Spomnim se malodane ukazov, naj damo frpju Dark 
Sun: Wake of the Ravager hudo visoko oceno, ker da 
so jih uvozili nemalo. Fasal je 76. (Špil, ne urednik to- 
liko brc.) Leta kasneje se je enako zgodilo z Dune 
2000, ki ga je drugi uvoznik pripeljal cele grmade in 
seveda pričakoval nadmočno cifro pri opisu. Ocena? 
65. Pa še je bilo takih primerov. 
To je tipičnemu Slovencu nezaslišano trkanje po pr- 
sih, vendar upravičeno. Niti ene igre med tisočimi opi- 
sanimi ni bilo, pri kateri oceno podelili kakorkoli dru- 
gače kot po svoji vesti, argumentirani v tekstu. To je 


najbolj prečiščena esenca Jokerja, ki je v šatulji iz 


ea te " 
za 


AMIGA CD?? : 


€ Dobro se e spomnim dneva, ko sem iz šatulje 
vzel amigo CD32, cedejaški odvrtek najboljšega 
hišnega računalnika vseh časov in dimenzij. A celo 
noremu amigaštvu navzlic nisem mogel požegnati 
groznega joypada. Le kaj je Commodore mislil?! 


ji ij 
di 


za STEK 
4 SIZE 


zmajeve kosti zdržala 
do danes ter bo še na- 
prej. Česar ni mogel 
spremeniti noben Jo- 
ker Shop, Joker Klub 
ali Joker Š. 

Aja, številka 4. Lušt- 
na cifra, zagotovo. Pr- 
vič zato, ker smo opi- 
sali Privateer, Wing 
Commander Acade- 
my, Lands of Lore: 
Throne of Chaos, raz- 
širitev The Silver Se- 
ed za Ultimo VII: The 
Serpent Isle pa Wing 
Commander 2 in Ul- 
timo Underworld na CD-ROMu. Na 

testu pa smo imeli amigo CD32, mutacijo hišnega 
računalnika v konzolo, ki je kmalu propadla kot hr- 
vaška restavracija sredi Beograda. 

In drugič, ker je tedaj štartala nova grafična podoba, z 
enostranskim stripom vred. Oboje je nastalo v režiji 
akademskega slikarja Milana Eriča, ki se je tik pred 
koncem tisočletja v navezi z Zvonkom Čokom prosla- 
vil s prvim slovenskim celovečernim risanim filmom 
Socializacija bika. Slog iz slednjega ni zastonj mnogih 
spomnil na pisanega, debelušnega Jokerja, ki je na 
naslovki vriskal ob Privateerju. ln čeprav zbledi ob no- 
vem Jokerju in njegovi malopridni druščini, ga imamo 
v lepem spominu, saj je postavil temelje cajtungove- 
mu takoj prepoznavnemu imidžu. 


Ulin9 Commonder Academy 
Vonds of Lore, Mortol Kombot... 


€ Lands of Lore so naredili avtorji prvih dveh Be- 
holderjev (Westwood). Izkušnja je bila povprečna. 


CRTIČ DELUKS 


ZNOTRAJ MANJŠE PA JE 
ŠE ENA, ŠE MANJŠA! 
KAKo RAZBURLJINO! 


DARILO ZAME Z OH, KAKO 
SEM PRESENEČEN! KAKO 


ee | 8 
fee)... 


TAKO RAP IMAH DARILA! 
AHA! V PARILNI ŠKATLI JE 
MANJŠA 
SKATU! 


končNo! TALE ŠKATLA 
JE zAGoroVo ZADNJA! 

KOMAJ ZAKAM, VA IZVEM, 
) JE V NJE»!!! 


KAAJIZ PRAZNA 2] V NJE) 
NI POPOLNOMA Nič 2! NE 


SPeT2] TO JE ŽE ČETRTA 
ŠKATLA! TAKO Nogo SE 

ŽIVLJENJU ŽE NISEM 
ZABAVALI HIHi H1! 


HA, HA, kAKo zelo 
SOVRAŽIM VSE LJUDI. 


CRKNITE VSI, GOLAZEN 


a DECEMBER 2008 


i 
g sms: na € 
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mh Praznične melodije 


Pošij: KODA na 6400 


Witeh Doctor PEN 


—a 
Onty You 
The Chipmunk Song Funkytown 


How We Roll Wala Bing Bang 
Follow Me Now her A 
Get You Goin' 


Filoo Fred Chicken V My Model Iruin 2 


Mli The Pinguin Santos Gih Bog Filo Fried Chicken 


— 


Josi27 A... JOGIŠA... pade. JOGA7 joGi42 A. 120 Mu  JOGJA 
Swingers Party Une Rider 


J06155 
Sex Empire 


Demolition Man Vony Hawks Projects Sery Puude 2 Filoo fried Chicken 


RNB8RAP EV 


JEd/i 


koda JOW1852 


l 
koda JOW1715 


SLO 8 YUGO "3 


PI. 
ei Š ua ga 
koda JOW1841 kodo JOW1513 koda JOMI 767 | kodaJOW1554 


koda JOW1290 koda JOW1717 koda JOW1215 — kodaJOW1289 


A KODA im/ 6400. KODA m 6400. 
NY. Za enolmenske razglednice pošlji::':7'7'€'€Z'Z€Z Za video pošlji: ——— 
Sery Ass Noaughty Milky Bobe aaa Valentine Sexy Surasno 


NA p> did io Še 


( koda — JOE18 | JOE17 [koda — JOE16 / koda w koda — JOAS52 [kodo  JOA25 1, 


JOASI | JOA32 


Storibev podpira Mobitel in Simobil, Uporabnik se s poslanim »poročilom strinja s pogoji objavljenimi na strani werargettymobile si. Redna cena java iger 3,49€, melodij 1,99€, azadij 1,69€. Stotitev podpirajo telefoni z 
barvnim zadonom, mp3/polloničnim zvonenjem in aktiviranim GPRS, Ponedba velja do prekšca. Pogodba je shrangena na sedežu podjetja. Cena tedenskega sposočila je 1,99€. Odjava Getty stop ma 6400, Ponodnik storitve 
Je Leeloo d.o.o. Pomoč uporabnikom: 040 333 878 


pi 
| ko | mi le 
NOV GLASBENI PORTAL Z VSEBINAMI 


ZA TELEFON IN RAČUNAL Z 
"RA NI bad v 
a RE! 
Pošlji V MUZIG 
na 1919. »Sem 


Cele melodije . 
že od 0,99 €! ps 


(Fa simobil 
MUZIO.SIMOZIL.SI 


